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Resumen

Este informe final de residencias profesionales presenta un proyecto clave llevado a cabo en
colaboracién con NSC Asesores, una Fintech de renombre. El objetivo principal del proyecto fue
desarrollar una aplicacion moévil informativa que elevara la propuesta de valor de la marca NSC
Asesores al ofrecer una plataforma integral para atender las necesidades de sus clientes.

La aplicacién movil disefiada especificamente para los usuarios de NSC Asesores ofrece una
amplia gama de servicios y caracteristicas. Este informe se centra en la implementacion de
metodologias agiles, especialmente en las etapas de analisis, levantamiento de requerimientos y
creacion de historias de usuario. Ademas, se ha aplicado la metodologia SCRUM para la
realizacién de mockups, lo que ha permitido una comunicacion efectiva entre el equipo de
desarrollo y NSC Asesores, garantizando la alineacién de las expectativas y la calidad del producto
final.

En resumen, la colaboracién en este proyecto ha resultado en la creacién exitosa de una
aplicacién movil de alto valor para NSC Asesores. El uso de metodologias agiles y SCRUM ha sido
fundamental para la entrega exitosa la fase de analisis y la satisfaccion de los clientes de NSC
Asesores.
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Introduccion

En el mundo financiero en constante evolucién, la capacidad de adaptacién y la satisfaccién de
las necesidades de los clientes son esenciales para el éxito continuo de cualquier empresa. NSC
Asesores, consciente de la creciente demanda de soluciones agiles y personalizadas en el ambito
financiero, ha emprendido un emocionante viaje hacia la innovacién al desarrollar una aplicacién
movil destinada a mejorar significativamente la experiencia de sus clientes.

Este reporte final de residencias profesionales tiene como objetivo documentar el proceso de
creacion de esta aplicacion mévil revolucionaria, que busca elevar la oferta de valor de la marca
NSC Asesores. A lo largo de estas paginas, exploraremos en detalle cdmo la aplicacion movil de
NSC Asesores se ha convertido en una herramienta integral para la atencién de las necesidades
financieras de sus clientes, estableciendo un nuevo estandar en el sector.

La visidn detras de esta aplicacion es clara: permitir a los clientes de NSC Asesores acceder a una
plataforma de asesoria financiera y noticias del dmbito financiero en cualquier momento y lugar,
sin las limitaciones de horarios de oficina o la necesidad de trasladarse fisicamente a sus
instalaciones.

El enfoque central de este informe reside en el proceso de desarrollo de la aplicacién utilizando
metodologias agiles, con énfasis en la etapa de analisis y definicién de requerimientos bajo la
metodologia SCRUM, asi como la creacidn de historias de usuario que han sido el motor de este
proyecto. A lo largo del informe, desglosaremos cada fase del proceso, desde la concepcién de la
idea hasta la finalizacion del analisis, destacando los desafios enfrentados y los éxitos logrados en
el camino.
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1. Generalidades del proyecto
1.1 Datos de la empresa

Cantera Digital S.A. DE C.V. Es una empresa de desarrollo de software que cree que
siempre hay una solucion, la cual inicia con definir claramente el problema. Y, cuando se
trata de resolver los desafios especificos de los productos de nuestros clientes, nos
obsesionamos con entregar soluciones de la mas alta calidad.

Fue creada en el afio 2015 brindado soluciones a través de plataformas utilizando las
ultimas tecnologias y lenguajes de software.

RFC: CDI1501139QA
Nombre del titular de la empresa: Lic. Edgar Valentin Torres Ramirez
Puesto: director general
1.2  Mision
“Ofrecemos soluciones digitales especializadas para las empresas en desarrollo,

enfocadas en obtener resultados a partir de la inversién en tecnologia, convirtiéndonos
en sus asesores de confianza”.

1.3  Visidn
“Ser facilitador de tecnologia digital mas vanguardista y eficiente en Latinoamérica para
el desarrollado de las empresas.”

1.4  Contacto
Correo electronico: rh@canteradigital.mx

Pagina web: https://canteradigital.mx/

Correo: hola@canteradigital.mx

Teléfono: +52 (443) 238 7556

11|Pagina


https://canteradigital.mx/
mailto:hola@canteradigital.mx

1.5 Ubicaciéon
Domicilio: Calle Tabachin #130

Colonia Nueva Jacarandas
C.P: 58099
Ciudad: Morelia, Michoacan

Giro: Desarrollo de Software

1.6  Objetivo
Analizar e implementar herramientas de analisis para el disefio e implementacién de una
plataforma de atencién a las principales necesidades de sus clientes que incremente la
oferta de valor de la marca NSC Asesores, logrando un diferenciador hacia sus clientes
finales vs la competencia. Otro objetivo importante es desarrollar una plataforma util y
que usen sus clientes.

1.7  Justificacion
Analisis para la implementacion de una Aplicacidn Movil para los clientes de NSC
Asesores con la finalidad de brindarle un canal Unico a todos sus usuarios, que permita
ver el estado actual de su portafolio, y recibir noticias financieras mas relevantes al
instante.

Ya que Los usuarios todo el tiempo usan el teléfono para consumir informacion,
practicamente es su compafiero inseparable, sin embargo, cuando quieren revisar a
detalle sus informes prefieren usar la computadora para una mejor visualizacién

1.8  Delimitacion
Se contempla dentro de este proyecto el analisis de requerimientos para el proyecto,
incluyendo el desarrollo de historias de usuario respectivas. Estas historias de usuario no
contemplaran manejo de errores. Y tampoco se incluira el desarrollo de un manual de
usuario o plan de pruebas

Que el proceso anterior de consultoria sea alcanzable en funcionalidad y disefio.
Haciendo énfasis en analisis del desarrollo y mejor experiencia para sus clientes.
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2. Marco tedrico

2.1 Introduccidn a Fintech y su Importancia

NSC Asesores: Innovacion en el Mundo Financiero

NSC Asesores es una destacada empresa de tecnologia financiera, conocida también
como una "Finntech", que ha emergido como un actor influyente en la interseccion entre
el sector financiero y la tecnologia. Fundada en [afio de fundacién], NSC Asesores ha
estado a la vanguardia de la revolucion financiera digital, ofreciendo soluciones
innovadoras y servicios especializados que transforman la forma en que las personas y
las empresas gestionan sus recursos financieros. (NSC Asesores, s. f.)

Los pilares fundamentales de NSC Asesores incluyen la tecnologia avanzada, la
seguridad de datos de alto nivel y un equipo de expertos en finanzas y tecnologia que
trabajan en conjunto para brindar soluciones financieras de calidad a sus clientes.
Ademas, NSC Asesores se ha destacado por su enfoque en la atencion al cliente y la
personalizacidon de servicios, lo que ha contribuido significativamente a su crecimiento y
éxito continuo en el mercado financiero. (NSC Asesores, s. f.)

2.2 Importancia del uso de metodologias agiles en el desarrollo de proyectos
tecnoldgicos

Desarrollar un proyecto de desarrollo de software a medida bajo metodologias agiles
tiene una gran importancia en la actualidad, y aqui se detallan algunas razones clave:

1. Satisfaccion del Cliente: El desarrollo de software a medida permite la creacion
de soluciones personalizadas que satisfacen las necesidades especificas del
cliente. De acuerdo con Cockburn (2002), las metodologias agiles priorizan la
colaboracion con el cliente y se adaptan a los cambios en los requisitos, lo que
conduce a una mayor satisfaccion del cliente.

2. Flexibilidad y Adaptabilidad: Autores como Beck y Andres (2004) enfatizan que
las metodologias agiles, como Scrum y XP, se centran en la adaptacion continua
a medida que el proyecto avanza. Esto permite a las empresas responder
rapidamente a los cambios en el mercado o en las demandas del usuario, lo que
es esencial en un entorno empresarial dinamico.

3. Entrega lterativa y Temprana: Highsmith (2002) sefiala que las metodologias
agiles promueven entregas de software tempranas y regulares. Esto permite a los
clientes obtener valor mas rapido y proporciona la oportunidad de obtener
retroalimentacion que puede influir en el desarrollo futuro.
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4. Reduccidén de Riesgos: Autores como Boehm y Turner (2004) destacan que el
enfoque agil reduce los riesgos al abordar problemas potenciales de manera
temprana y continua. La colaboracion constante con el cliente y las pruebas
frecuentes ayudan a identificar y resolver problemas antes de que se conviertan
en obstaculos importantes.

5. Eficiencia en el Uso de Recursos: Autores como Leffingwell (2010) resaltan la
importancia de optimizar el uso de recursos al centrarse en las caracteristicas de
mayor valor. Las metodologias agiles priorizan el trabajo en funcion de su
importancia, lo que maximiza la eficiencia en la asignacion de recursos.

6. Cultura de Colaboracién y Comunicacién: Schwaber y Beedle (2002) subrayan
la importancia de la comunicacion efectiva y la colaboracion en el desarrollo agil.
Esto promueve un ambiente de trabajo positivo y facilita la resolucion de
problemas de manera mas rapida y efectiva.

En resumen, el desarrollo de software a medida bajo metodologias agiles es esencial
para adaptarse a un entorno empresarial cambiante, satisfacer las necesidades del
cliente y mitigar los riesgos. Estas metodologias promueven la colaboracion, la
adaptabilidad y la entrega temprana de software funcional, lo que conduce a proyectos
exitosos y clientes satisfechos.

2.3 Metodologia SCRUM

2.3.1 Definicién de SCRUM vy sus principios fundamentales
SCRUM: Definicion

Segun los autores Schwaber y Sutherland, (2017) SCRUM es una metodologia agil de
gestion de proyectos que se utiliza comunmente en el desarrollo de software, aunque
también se ha aplicado con éxito en una variedad de otros campos. Se basa en un
enfoque iterativo e incremental para la planificacion y ejecucion del proyecto, donde el
trabajo se divide en ciclos de tiempo cortos llamados "sprints". Cada sprint se centra en
la entrega de un conjunto especifico de funcionalidades o caracteristicas del producto y
se caracteriza por la colaboraciéon estrecha entre el equipo de desarrollo y el cliente o el
propietario del producto. SCRUM se basa en una serie de roles, eventos y artefactos que
trabajan juntos para garantizar una entrega eficiente y de alta calidad del proyecto.

2.3.2  Principios Fundamentales de SCRUM
1. Transparencia: SCRUM promueve la visibilidad y la apertura en todas las etapas del
proyecto. Esto incluye la transparencia en los procesos, los resultados y los
desafios. Los stakeholders tienen acceso a informacién actualizada sobre el
progreso del proyecto en todo momento (Schwaber & Sutherland, 2017).
2. Inspeccion: SCRUM fomenta la inspeccion continua de los artefactos y el progreso
del proyecto para identificar desviaciones tempranas y oportunidades de mejora.
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Esto se logra a través de eventos regulares como la reunion de revision de sprint 'y
la reunion de retrospectiva de sprint (Schwaber & Sutherland, 2017).

3. Adaptacion: La metodologia SCRUM se basa en la adaptacion constante a medida
que se obtiene nueva informacién o surgen cambios en los requisitos. Los equipos
de SCRUM se ajustan de manera agil a los cambios, lo que permite una mayor
flexibilidad y capacidad de respuesta (Schwaber & Sutherland, 2017).

2.4 Importancia del Analisis de Requerimientos en SCRUM:
Claridad de Objetivos: Un analisis de requerimientos solido permite definir con precision
los objetivos y expectativas del proyecto desde el principio. Esto ayuda a establecer una
vision compartida entre el equipo de desarrollo y el Product Owner (Schwaber &
Sutherland, 2017).

Priorizacién Efectiva: El analisis de requerimientos ayuda a identificar las funcionalidades
y caracteristicas mas importantes del producto. Esto permite al Product Owner priorizar
el trabajo de manera eficaz, asegurando que las partes mas criticas se desarrollen
primero (Schwaber & Sutherland, 2017).

Reduccion de Cambios a Mitad de Proyecto: Un buen analisis de requerimientos minimiza
la probabilidad de cambios significativos en los requisitos durante el desarrollo, o que
puede causar retrasos y aumentar los costos. La claridad inicial ayuda a evitar cambios
frecuentes (Cohn, 2005).

El uso de SCRUM en el desarrollo de software a medida facilita significativamente la
identificacion y gestidn de los requisitos en la etapa de analisis. A continuacién, se explica
cémo SCRUM contribuye a este proceso:

1. Colaboracion continua:

e« Equipos Multidisciplinarios: SCRUM promueve la formacién de equipos
multidisciplinarios que incluyen a miembros con diversas habilidades, como
desarrolladores, disefiadores y especialistas en negocios. Esto facilita la
identificacion de requerimientos desde diferentes perspectivas.

« Comunicacién Regular: Los eventos diarios de SCRUM, como el Daily Scrum,
permiten una comunicacién continua entre los miembros del equipo. Esto significa
que los detalles de los requisitos pueden discutirse y aclararse rapidamente.

2. Flexibilidad en la Priorizacion:

e Product Backlog: SCRUM utiliza el Product Backlog, una lista dinamica de
requisitos priorizados. Los Product Owners pueden ajustar y repriorizar los
elementos del Backlog en cualquier momento. Esto permite adaptarse a las
cambiantes necesidades del negocio o del cliente.

e Sprints: Los sprints en SCRUM tienen una duracién fija y contienen un conjunto
bien definido de requisitos. Esto ayuda a enfocarse en un conjunto manejable de
requerimientos en cada iteracion, lo que facilita su analisis y gestion.
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3. Iteracién y Retroalimentacion:

o Sprints Sucesivos: Los proyectos SCRUM se dividen en sprints, y al final de cada
sprint se presenta un Incremento funcional del software. Esto permite que los
stakeholders vean y prueben partes del software antes de que esté completamente
terminado, lo que facilita la identificacion temprana de requerimientos faltantes o
necesidades no satisfechas.

o Sprint Review y Retrospective: Las reuniones de Sprint Review y Sprint
Retrospective en SCRUM tienen oportunidades para discutir los requisitos
actuales y futuros, asi como para identificar mejoras en el proceso de desarrollo.

4. Adaptacion Constante:

e« Cambio de requisitos: SCRUM reconoce que los requisitos pueden cambiar a lo
largo del proyecto. En lugar de ver los cambios como problemas, SCRUM los
considera como oportunidades para adaptarse y mejorar el producto.

5. Transparencia:

o Visibilidad en el Progreso: SCRUM promueve la transparencia al mostrar
claramente el progreso del proyecto a través del Burndown Chart y otros
artefactos. Esto ayuda a las partes interesadas a entender qué se ha logrado y
qué esta pendiente.

SCRUM facilita la identificacion y gestion de requisitos en el desarrollo de software a
medida que promueve la colaboracién, la flexibilidad, la retroalimentacion continua y la
adaptacién a lo largo del proyecto. Esto contribuye a la entrega de un producto que mejor
satisface las necesidades del cliente o del negocio.

2.5 Beneficios del Analisis de Requerimientos en SCRUM:
Entregas Mas Precisas: Un analisis sélido conduce a una comprension profunda de lo
que se debe desarrollar. Esto facilita entregas mas precisas y acordes a las expectativas
del cliente o del Product Owner (Schwaber & Sutherland, 2017).

Reduccion de Riesgos: Al comprender plenamente los requerimientos y las restricciones
desde el principio, se pueden identificar riesgos potenciales y tomar medidas para
mitigarlos antes de que se conviertan en problemas mayores (Cohn, 2005).

Eficiencia en el Uso de Recursos: Un analisis cuidadoso ayuda a evitar el desperdicio de
recursos en el desarrollo de caracteristicas innecesarias o mal definidas. Esto contribuye
a una utilizacién mas eficiente de tiempo y recursos (Schwaber & Sutherland, 2017).

Mejora en la Comunicacion: El analisis de requerimientos proporciona una base sélida
para la comunicacion entre el equipo de desarrollo y el Product Owner. Ambos tienen una
comprension clara de lo que se espera y pueden colaborar de manera efectiva (Cohn,
2005).
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En resumen, un buen analisis de requerimientos en la metodologia SCRUM es
esencial para definir claramente los objetivos del proyecto, priorizar el trabajo de manera
efectiva y reducir riesgos. Esto contribuye a entregas mas precisas y eficientes, lo que, a
su vez, mejora la satisfaccidn del cliente y la probabilidad de éxito del proyecto.

2.6 Artefactos de SCRUM: Product Backlog, Sprint Backlog y Incremento
Product Backlog:

El "Product Backlog" es una lista priorizada de todos los elementos de trabajo que deben
completarse en un proyecto SCRUM. Estos elementos, conocidos como "items del
backlog", representan las caracteristicas, funcionalidades o mejoras que se desean para
el producto final. El Product Backlog se actualiza continuamente a medida que se obtiene
mas informacidn y se realizan cambios en los requisitos. Su propdsito es proporcionar
una vision clara y actualizada de lo que se debe realizar en el proyecto.

Sprint Backlog:

El "Sprint Backlog" es una seleccion de elementos del Product Backlog que se eligen
para ser abordados durante un sprint especifico, que es un periodo de tiempo fijo y corto
en SCRUM (generalmente de 2 a 4 semanas). El Sprint Backlog se crea durante la
planificacion del sprint y se basa en la priorizacién y capacidad del equipo. Sirve como
un plan detallado para el equipo de desarrollo durante el sprint y ayuda a enfocar sus
esfuerzos en las tareas mas importantes para cumplir los objetivos del sprint.

Incremento:

El "Incremento” es el resultado tangible y potencialmente entregable del trabajo realizado
durante un sprint. Es una versién mejorada y funcional del producto que incluye todas las
caracteristicas completadas hasta el momento. El objetivo de cada sprint es entregar un
Incremento que sea potencialmente enviable, lo que significa que puede ser entregado
al cliente o puesto en produccion si se decide hacerlo. Cada sprint agrega funcionalidad
adicional al producto, lo que contribuye al crecimiento gradual y continuo del mismo.

Estos artefactos son esenciales para el proceso de desarrollo de SCRUM, ya que
tienen estructura, transparencia y una base sdlida para la planificacion y ejecucion de los
proyectos. (Schwaber & Sutherland, 2017).
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2.7 Eventos de SCRUM: Sprint Planning, Daily Scrum, Sprint Review, Sprint

Retrospective

. Sprint Planning: La Sprint Planning es una reunién al comienzo de cada sprint en

la que el equipo de desarrollo y el Product Owner colaboran para definir y planificar
las tareas que se llevaran a cabo durante ese sprint. Es una oportunidad para
establecer metas claras y comprometerse con los objetivos del sprint.

. Daily Scrum: El Daily Scrum es una reunion diaria corta en la que el equipo de

desarrollo se reune para sincronizarse y compartir actualizaciones sobre el
progreso del trabajo, su duracién no debe ser de mas de 15 minutos. Su objetivo
es mantener a todos los informados, identificar obstaculos y garantizar que el
equipo esté en camino para cumplir con los objetivos del sprint.

Sprint Review: La Sprint Review es una reunién al final de cada sprint en la que
el equipo de desarrollo presenta el trabajo completado durante ese sprint al
Product Owner y otros stakeholders. Es una oportunidad para obtener
retroalimentacion, validar las funcionalidades desarrolladas y discutir los proximos
pasos.

Sprint Retrospective: La Sprint Retrospective es una reunion al final de cada
sprint en la que el equipo de desarrollo reflexiona sobre su desempefio en el sprint
y busca maneras de mejorar. Se enfoca en identificar lo que falsifica bien, lo que
podria mejorarse y las acciones especificas a tomar para el préximo sprint.

Estos eventos son parte integral de la metodologia SCRUM y desempefian un papel
fundamental en la gestion agil de proyectos, fomentando la colaboracion, la transparencia
y la mejora continua en el equipo de desarrollo. (Schwaber & Sutherland, 2017).

2.8 Ventajas y desafios de implementar SCRUM en el desarrollo de proyectos Finntech
La implementaciéon de SCRUM en el desarrollo de software a medida en proyectos
Finntech ofrece muchas ventajas, pero también presenta desafios que deben abordarse
de manera efectiva. A continuacién, se presentan algunas ventajas y desafios clave
segun Sutherland, J. (2014) y Schwaber, K. (2004):

2.8.1 Ventajas de Implementar SCRUM en Proyectos Finntech:

1.

Entrega Rapida de Valor: SCRUM permite la entrega temprana y continua de
funcionalidades valiosas. Esto es fundamental en el sector Finntech, donde la
rapidez en la implementacion de nuevas caracteristicas puede marcar la diferencia
competitiva.

. Flexibilidad ante Cambios: El entorno financiero puede cambiar rapidamente

debido a las tendencias del mercado y otros factores. SCRUM permite adaptarse
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con facilidad a estos cambios, ya que los requisitos pueden modificarse en cada
sprint.

Mejora en la Colaboracién: SCRUM promueve la colaboracidén constante entre
los miembros del equipo y las partes interesadas. En un proyecto Finntech, donde
la comprension precisa de las necesidades del cliente es esencial, esta
colaboracion es crucial.

Reduccidén de Riesgos: SCRUM permite la identificacion temprana de problemas
y riesgos, lo que facilita su mitigacion antes de que se conviertan en obstaculos
costosos.

Mayor Satisfaccion del Cliente: Al involucrar al cliente o al Product Owner de
manera continua en el proceso de desarrollo, SCRUM tiende a generar una mayor
satisfaccion del cliente al alinear mejor el producto con sus necesidades.

2.8.2 Desafios de Implementar SCRUM en Proyectos Finntech:

. Complejidad Regulatoria: En el sector Finntech, existen regulaciones estrictas
en torno a la seguridad de los datos y la proteccion del consumidor. Adaptar
SCRUM para cumplir con estas condiciones puede ser un desafio.

. Seguridad y Privacidad: La seguridad de los datos es critica en proyectos
Finntech. Garantizar que el desarrollo siga las mejores practicas de seguridad
puede requerir recursos adicionales.

Integracion con Sistemas Existentes: En muchas Finntech, es necesario
integrar el nuevo software con sistemas heredados. Esta integracién puede ser
compleja y requiere una planificaciéon cuidadosa.

. Alto Nivel de Especializacion: Los proyectos Finntech suelen requerir un alto
nivel de experiencia en finanzas y tecnologia. Encontrar y retener el talento
adecuado puede ser un desafio.

Necesidades de Pruebas Rigurosas: La seguridad y la precisibn son
fundamentales en el sector Finntech. La realizacién de pruebas rigurosas puede
requerir tiempo adicional.

Presioén por la Entrega Rapida: Aunque SCRUM permite una entrega rapida, la
presion por la velocidad puede llevar a la falta de atencion a la calidad. Es
importante equilibrar la rapidez con la calidad.

En resumen, la implementacion de SCRUM en proyectos Finntech puede ser altamente
beneficiosa al permitir la adaptacién rapida a un entorno financiero en cambio constante
y al fomentar la colaboracién. Sin embargo, se deben abordar desafios relacionados con
la regulacion especifica, la seguridad y la integracion con sistemas existentes para
garantizar el éxito del proyecto.
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2.9 Ingenieria de software
La ingenieria de software es una disciplina que se centra en la aplicacién seguida de
principios, métodos y técnicas para el disefio, desarrollo, prueba y mantenimiento de
software de alta calidad. Implica la aplicacion de enfoques estructurados y procesos
rigurosos para crear software que cumpla con los requisitos del cliente, sea confiable,
eficiente, seguro y que se mantenga y evolucione con el tiempo. (Kotonya, G. y
Sommerville, 1.,1998).

La ingenieria de software se aplica en el desarrollo de software a medida de la siguiente
manera:

1.

Analisis de Requerimientos: La ingenieria de software comienza con la
recopilacion y analisis de los requerimientos del cliente. Esto implica comprender
las necesidades y expectativas del cliente para el software a medida que se
desarrollara. (Kotonya, y Sommerville, 1998).

. Diseho: En esta etapa, se crea un disefio detallado del software, incluyendo su

arquitectura, estructura y flujo de datos. Se toman decisiones sobre la tecnologia
y las herramientas que se utilizaran en el desarrollo. (Kotonya, y Sommerville,
1998).

Desarrollo: La ingenieria de software guia el proceso de codificacién del software,
asegurando que se sigan practicas de codificacién eficientes y estandares de
calidad. Se realizan pruebas unitarias para garantizar la funcionalidad y la
correccién del cédigo. (Kotonya, y Sommerville, 1998).

Pruebas: Se aplican técnicas de pruebas rigurosas para verificar que el software
cumple con los requisitos y que funciona correctamente. Esto incluye pruebas de
integracion, pruebas de rendimiento, pruebas de seguridad y mas. (Kotonya, y
Sommerville, 1998).

Mantenimiento: La ingenieria de software también se aplica en la fase de
mantenimiento, donde se corrigen errores, se aplican actualizaciones y se asegura
que el software siga siendo eficiente y seguro a lo largo del tiempo. (Kotonya, y
Sommerville, 1998).

Gestion del Proyecto: La ingenieria de software también se relaciona con la
gestion del proyecto, incluyendo la planificacion, el seguimiento y el control del
proceso de desarrollo. Esto garantiza que el proyecto se realice dentro del alcance,
el tiempo y el presupuesto establecido. (Kotonya, y Sommerville, 1998).

Calidad y Mejora Continua: La ingenieria de software promueve la calidad y la
mejora continua a lo largo de todo el ciclo de vida del software. Se busca la
identificacion y la correccion temprana de problemas, asi como la implementacion
de mejores practicas. (Kotonya, y Sommerville, 1998).
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En el desarrollo de software a medida, la ingenieria de software es esencial para
garantizar que el producto final sea confiable, cumpla con los requisitos del cliente y sea
mantenible a lo largo del tiempo. Ademas, se enfoca en la gestion efectiva de recursos y
la planificacion adecuada para lograr los objetivos del proyecto de manera eficiente. La
ingenieria de software es la base para la creacidn exitosa de software personalizado que
satisface las necesidades especificas de los clientes.

2.10 Importancia de buena identificacion de requisitos

Segun los autores Cockburn, A. (2002). La definicidn clara y precisa de requisitos en el
desarrollo de aplicaciones moviles es un paso fundamental que tiene un impacto
significativo en el éxito del proyecto. Los requisitos actuan como el cimiento sobre el cual
se construira la aplicacion y definira su funcionalidad, aspecto, rendimiento y usabilidad.
Una definicion deficiente o ambigua de los requisitos puede dar lugar a graves problemas
durante todo el ciclo de desarrollo y puede resultar en un producto final que no cumple
con las expectativas del cliente o del usuario final. A continuacién, se describen las
razones que destacan la importancia de una clara definicion de requisitos en el desarrollo
de aplicaciones moviles:

1. Evita Malentendidos y Ambiguedades: Una definicidon de requisitos precisa y detallada
ayuda a evitar malentendidos entre el equipo de desarrollo y el cliente. Esto reduce la
posibilidad de interpretaciones erroneas y asegura que todos tendran una comprension
comun de lo que se espera del producto.

2. Orientacion en el Disefio y Desarrollo: Los requisitos claros garantizan una guia sélida
para el diseno y desarrollo de la aplicacion. Los disefiadores y desarrolladores pueden
utilizar estos requisitos para asegurarse de que estan construyendo las funcionalidades
correctas y siguiendo las directrices adecuadas.

3. Prevencion de Cambios Drasticos: Una definicion de requisitos solidos reduce la
probabilidad de cambios importantes a la mitad del desarrollo. Los cambios repentinos
pueden llevar a retrasos, costos adicionales y desalineacion con las expectativas del
cliente.

4. Estimacion Precisa de Recursos: Con requisitos bien definidos, es mas facil estimar
los recursos necesarios para el desarrollo, como tiempo, personal y presupuesto. Esto
ayuda a planificar y administrar el proyecto de manera mas efectiva.

5. Entrega Alineada con las Necesidades: Los requisitos claros aseguran que la
aplicacion se desarrollara de manera que se alinee con las necesidades reales del
usuario final y del mercado. Esto aumenta las posibilidades de que el producto final sea
exitoso y ampliamente aceptado.

6. Facilita la Comunicacion con el Cliente: Una definicidon clara de requisitos facilita la
comunicacion con el cliente o el propietario del producto. Ambas partes pueden discutir
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y ajustar los requisitos de manera mas efectiva en funcién de las limitaciones y las
necesidades cambiantes.

7. Ahorro de Tiempo y Recursos: Un esfuerzo inicial en la definicion precisa de requisitos
ahorra tiempo y recursos en etapas posteriores del desarrollo. Se minimizan las
correcciones y rehacer, lo que contribuye a un proceso de desarrollo mas eficiente.

8. Aumento de la Satisfaccion del Cliente: Una definicion clara de requisitos de ayuda a
entregar una aplicacion que cumple con las expectativas del cliente. Esto aumenta la
satisfaccion del cliente y fortalece las relaciones comerciales.

2.11 Historias de Usuario
Segun Cohn, M. (2004), las historias de usuario son una técnica utilizada en el analisis
de software para capturar y comunicar los requisitos funcionales desde la perspectiva del
usuario o del cliente. Estas historias se utilizan para definir las funcionalidades y
caracteristicas que deben tener un sistema, y son una parte fundamental de la
metodologia SCRUM

¢ Qué son las Historias de Usuario?

— Las historias de usuario son breves descripciones de una necesidad o
funcionalidad especifica vista desde la perspectiva del usuario o el cliente.

— Cada historia de usuario se enfoca en un unico requerimiento o caracteristica, y
generalmente sigue una estructura simple: "Como [tipo de usuario], quiero [una
accion o funcion] para [un beneficio u objetivo]".

— Estas historias son escritas en lenguaje natural y son comprensibles tanto por el
equipo de desarrollo como por los stakeholders no técnicos.

1. Caracteristicas Claves de una Historia de Usuario:

Segun el autor Cohn, M. (2004) las historias de usuario contienen caracteristicas claves
que son:

— Nombre: Un nombre corto y descriptivo que refleja la funcionalidad o caracteristica.
— Descripcién: Una descripcion mas detallada que explica qué debe hacer la
funcionalidad o caracteristica. Puede incluir ejemplos de casos de uso.
— Criterios de Aceptacion: Criterios claros y medibles que indican cuando se
considera que la historia esta completa y es aceptable para el usuario.
2. Como se Utilizan para Definir Funcionalidades:

— Las historias de usuario ayudan a definir de manera concisa y centrada en el
usuario las funcionalidades y caracteristicas que se deben desarrollar en una
aplicacién.
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— Cada historia de usuario captura una parte del valor que el usuario final espera
obtener de la aplicacion.

— Las historias se agrupan y priorizan en una lista conocida como el "Product
Backlog". Esto permite que el equipo y el Product Owner seleccionen las historias
mas importantes para ser desarrolladas en cada sprint.

3. Relacién con SCRUM:

— En SCRUM, las historias de usuario son una herramienta clave para la gestién de
requisitos y la planificacién del trabajo.

— Las historias se utilizan en la reunion de Sprint Planning para seleccionar las tareas
que se abordaran en el proximo sprint.

— Durante el sprint, el equipo trabaja en la implementacién de las historias
seleccionadas y se esfuerza por completarlas dentro del periodo de tiempo fijo del
sprint.

— Al final de cada sprint, se realiza una revision en la que se demuestra el trabajo
realizado, y las historias completadas se entregan para su revisién por parte de
los stakeholders.

4. Ejemplo de Historia de Usuario en SCRUM:

Supongamos que estamos desarrollando una aplicacion mévil. Una historia de usuario
podria ser como lo muestra la ilustracién 1 que se muestra a continuacion:

Titulo de la Historia de usuario: Registro de Usuario Clave:
Ejem-1

Descripcion:

Como usuario, necesito poder iniciar sesion a la aplicacién con mi usuario y

contrasefa.

Reglas de negocio:
e Debe haber un formulario de registro visible en la pagina de inicio.
e Debe ser posible ingresar una direccién de correo electrénico valida y
una contrasena.
e Después del registro, debo recibir un correo electrénico de
confirmacién.

e Debo poder iniciar sesidn con las credenciales registradas.
llustracion 1 Ejemplo de Historia de Usuario

Esta historia de usuario describe la necesidad desde la perspectiva del usuario y define
una caracteristica clave de la aplicacion.

En resumen, las historias de usuario son una técnica efectiva para definir funcionalidades
y caracteristicas en el desarrollo de software a medida. En SCRUM, estas historias se
utilizan para planificar, priorizar y gestionar el trabajo a lo largo de los sprints, lo que
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facilita la entrega continua de valor al cliente y la adaptacion a las necesidades
cambiantes.

2.12 Experiencia del Usuario (UX)
La Experiencia de Usuario (UX) en Aplicaciones Moéviles: Definicion y
Componentes

La Experiencia de Usuario, conocida como UX por sus siglas en inglés (User Experience),
se refiere al conjunto de percepciones y respuestas emocionales que un usuario
experimenta al interactuar con un producto o sistema, como una aplicacion mévil. La UX
se centra en como se siente el usuario al utilizar la aplicacién, qué tan facil es de usar, si
logra sus objetivos de manera efectiva y si se queda satisfecho con la experiencia en
general.

La Experiencia de Usuario (UX), segun la Asociacion de Profesionales de Experiencia de
Usuario (UXPA), se define como: “La experiencia de usuario (UX) se refiere a cualquier
aspecto de la interaccion de una persona con un sistema o servicio, incluidos la interfaz,
la gréfica de diserio, la arquitectura, la interaccion fisica y la respuesta del sistema. Todos
estos aspectos funcionan juntos para proporcionar una experiencia holistica y cohesiva
para los usuarios. En ultima instancia, el objetivo de la UX es facilitar la eficiencia, la
facilidad de uso, la satisfaccion y la diversion en la interaccion con un sistema."” (UXPA,
2020)

Para comprender mejor la UX mévil en aplicaciones, es esencial analizar sus
componentes clave:

2.12.1 Componentes Clave de la UX en Aplicaciones Mdviles:

1. Usabilidad: La usabilidad se refiere a la facilidad con la que los usuarios pueden
aprender a utilizar la aplicaciéon y llevar a cabo tareas especificas. Esto incluye una
navegacion intuitiva, un disefo de interfaz de usuario (Ul) claro y consistente, y la
eliminacién de obstaculos que dificultan el flujo de usuario.

2. Diseno de Interfaz de Usuario (Ul): El disefio de Ul se centra en la apariencia
visual de la aplicacién, incluyendo la disposicion de elementos, colores, tipografia
y graficos. Una interfaz de usuario atractiva y coherente contribuye en gran medida
a una buena UX.

3. Rendimiento: Un rendimiento fluido y rapido es esencial para una buena UX en
aplicaciones moviles. Las aplicaciones deben responder de manera rapida a las
acciones del usuario, minimizar los tiempos de carga y no agotar los recursos del
dispositivo.

4. Contenido Relevante: La aplicacion debe proporcionar contenido relevante y util
para el usuario. Esto implica una presentacion clara de la informacién, sin abrumar
al usuario con demasiados detalles necesarios.
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5. Accesibilidad: Una buena UX implica disenar la aplicacion de manera que sea
accesible para todos, incluyendo personas con discapacidades visuales o
motoras.

6. Feedback y Comentarios: Proporcionar comentarios al usuario es esencial. Esto
incluye confirmaciones visuales o auditivas cuando se realizan acciones, mensajes
de error claros y la capacidad de realizar un seguimiento del progreso.

7. Personalizacion: Las aplicaciones moviles que permiten a los usuarios
personalizar su experiencia suelen ofrecer una mejor UX. Esto puede incluir
preferencias de usuario, configuraciones y opciones de personalizacién de la
interfaz.

8. Seguridad y Privacidad: La seguridad de los datos y la privacidad del usuario
son componentes criticos de la UX. Los usuarios deben sentirse seguros al utilizar
la aplicacién y deben estar informados sobre cémo se manejan sus datos
personales.

2.12.2 Importancia de la UX en Aplicaciones Moviles:
La UX en aplicaciones moviles es de suma importancia debido al crecimiento constante
del uso de dispositivos moviles y aplicaciones. Una buena UX no solo garantiza la
satisfaccion del usuario, sino que también puede tener un impacto significativo en el éxito
y la adopcién de una aplicacién. (Rubin, J. y Chisnell, D. 2008).

La importancia de los mdviles UX en aplicaciones radica en su influencia directa en la
retencion de usuarios, la satisfaccién del cliente y el éxito general de la aplicacion. Una
buena UX puede traducirse en usuarios mas comprometidos y leales, lo que puede llevar
a un mayor crecimiento y reconocimiento de la marca. (Rubin, J. y Chisnell, D. 2008)

Aborda la relevancia de la experiencia del usuario en las aplicaciones moéviles y como
una buena UX puede mejorar la retencion de clientes y la satisfaccion.

2.13 Figma

Figma es una herramienta de disefio y prototipado colaborativa basada en la web que se
utiliza para crear, compartir y colaborar en proyectos de disefio de interfaz de usuario (Ul)
y experiencia de usuario (UX). Permite a los disefiadores y equipos de desarrollo trabajar
juntos de manera eficiente en el disefio de aplicaciones web y moviles, sitios web,
software y otros proyectos de diseno digital. Figma se ha vuelto ampliamente popular
debido a su enfoque en la colaboracion en tiempo real y su capacidad para funcionar en
cualquier plataforma con conexién a Internet. (FigMa: The Collaborative Interface Design
Tool, s. f.)
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3. Desarrollo

Actividades desarrolladas en el proyecto

3.1 Levantamiento de requerimientos

El Proceso de Levantamiento de Requerimientos en el Desarrollo de Software a la Medida
es un componente crucial para el éxito del proyecto. Implica la identificacién, comprension
y documentacion exhaustiva de lo que el cliente o el usuario final necesitan que el
software haga. Este proceso sienta las bases para todas las etapas posteriores del
proyecto, desde el disefio hasta la implementacion, la prueba y validacién, tal como se
visualiza en la ilustracion 2. La importancia de un levantamiento de requerimientos
efectivo radica en su capacidad para garantizar que el software entregado cumpla con
las expectativas y necesidades reales de los stakeholders.

Identificacion Recoleccion de Andlisis de la Validacién y

Documentacion

de Stakeholders Informacion Informacion Aprobacion

llustracion 2 Fases del proceso de levantamiento de requerimientos

Fases del Proceso de Levantamiento de Requerimientos:

3.1.1 Identificacion de Stakeholders
Este proceso de identificacion generalmente se realiza en las primeras etapas del
proyecto y puede involucrar entrevistas, reuniones y analisis de documentos para
asegurarse de que se incluyan todas las voces relevantes. Los stakeholders tipicos
pueden incluir al cliente, los usuarios finales, expertos en el dominio, gerentes de
proyecto, desarrolladores, disefiadores y otros actores involucrados en el ciclo de vida
del software. La identificacion de los stakeholders es crucial para garantizar que todas
las necesidades y expectativas pertinentes se tengan en cuenta al definir los
requerimientos del proyecto. Ademas, esta informacion ayuda a establecer una base
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sélida para la comunicacién y colaboracién entre el equipo de desarrollo y los
stakeholders a lo largo de todo el proyecto, o que es esencial para el éxito general del
mismo. En este caso tenemos como principal stakeholder, personal de NSC

3.1.2 Recoleccién de Informacién:
Se lleva a cabo una serie de reuniones, entrevistas y sesiones de trabajo con los
stakeholders para recopilar informacion sobre sus necesidades, expectativas y
restricciones. También se examinan documentos existentes, procesos y flujos de trabajo
relacionados que pueda proporcionar el cliente. En esta etapa pueden ocurrir mas de una
sesion con el principal cliente.

3.1.3 Analisis de la Informacién:
Durante esta fase, se analizan los datos recopilados para identificar patrones, similitudes
y diferencias en las necesidades y requerimientos. Se busca comprender completamente
el contexto y los objetivos del proyecto. Esta etapa es mas presentada para

3.1.4 Documentacién:
Los requerimientos se documentan de manera detallada. Esto incluye la creacion de
documentos como listas de funcionales e historias de usuario al igual que mockups de
alto nivel. La documentacion debe ser clara y accesible para todos los miembros del
equipo.

3.1.5 Validacién y Aprobacion:
Los stakeholders revisan y validan la documentacion de requerimientos para asegurarse
de que refleje con precision sus necesidades. Cualquier inquietud o ambigiedad se
aborda y se ajusta en esta etapa, para ello, se revisan las historias de usuario con el
stakeholder principal, asi mismo se realizan minutas donde se plasme los acuerdos y
compromisos obtenidos durante la sesion con el cliente principal.

3.2 Realizacion de lista de funcionalidades
En este paso, posterior de una reunion con el stakeholder principal y después de haber
compartido sus necesidades, el analista de negocios crea un listado de funcionalidades,
es decir, una lista exhaustiva y detallada de todas las caracteristicas y capacidades que
se planean incluir en la aplicacion. Este proceso es esencial para definir claramente el
alcance del proyecto y establecer las bases para el disefio, desarrollo y pruebas.

Durante la creacion de este listado, es fundamental tener en cuenta las necesidades y
expectativas de los usuarios finales, asi como los objetivos del cliente o de la
organizacion. Cada funcionalidad debe describirse de manera precisa y comprensible,
indicando su propésito, comportamiento y cualquier interaccion esperada con el usuario.

Este listado de funcionalidades sirve como un documento de referencia para todas las
partes involucradas en el proyecto, incluyendo disefiadores, desarrolladores, probadores
y los propios stakeholders. Facilita la comunicacién y colaboracion al proporcionar una
visidn clara de lo que se espera lograr, asi como una estimacion previa al proyecto.
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Ademas, el listado de funcionalidades puede ser una herramienta util para la priorizacion,
ya que permite determinar qué funcionalidades son esenciales, cuales son opcionales y
cuales podrian ser consideradas en futuras versiones de la aplicacion como mejoras.

En resumen, la creacion de un listado de funcionalidades es un paso critico en la
planificacion y definicion de un proyecto de desarrollo de aplicacion movil. Proporciona
claridad y direccion al equipo de desarrollo y garantiza que el producto final cumpla con
las expectativas y necesidades del usuario, asi como los alcanzables del producto.

3.3 Sesién de Kickoff
Posteriormente al haber entregado el listado de funcionalidades y que se haya hecho un
acuerdo con el cliente principal, sigue la reunién Kickoff, es en palabras resumidas un
evento inicial y fundamental que marca el inicio del proyecto. En esta reunion, los
miembros clave del equipo de proyecto, asi como los stakeholders, se reunen para
establecer una comprensién comun y un enfoque compartido sobre el proyecto de
desarrollo de software a medida que esta por comenzar.

En esta reunién, se discuten temas esenciales como los objetivos del proyecto, el
alcance, los roles y responsabilidades de los miembros del equipo, los plazos y las
expectativas generales. El propésito principal es alinear a todos los participantes en
cuanto a lo que se espera del proyecto y como se llevara a cabo.

Ademas, la reunion de kickoff proporciona una oportunidad para aclarar cualquier
pregunta o preocupacién temprana, lo que contribuye a evitar malentendidos mas
adelante en el proyecto. Es una ocasion para establecer una comunicacion efectiva y
una colaboracion solida desde el principio.
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En el kickoff se presenta el equipo, las fases, los entregables, quien va a fungir qué (Se
muestra la matriz de escalamiento), Expectativas del producto y del proyecto, Mapeo de
Stakeholders, Fechas de dependencias, asi como la explicacion de proceso de cambios:
¢qué implica hacer un cambio? ;qué impacto tiene en todos los procesos? Explicacion
de proceso de dependencias: ;qué pasaria si ese proceso dependiente no se llega a
cumplir? El equipo puede apoyarse de diferentes materiales de apoyo, por ejemplo,
presentaciones en aplicaciones, en la ilustracion 3 podemos observar la agenda de una
presentacion en PowerPoint.

EALTH MANAGEMENT

Plataformas
colaboracion

llustracion 3 Agenda de sesion de Kickoff

Asi mismo es importante mencionar si hay algun cambio o mejora se debe de analizar y
qué impacto tendra en el sprint, si entra como control de cambios para analizar y qué
costo tendra. Al final de la sesién de kickoff se debe de realizar la minuta donde el
stakeholder principal pueda realizar retroalimentacién o bien, aceptar los acuerdos
mencionados.
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3.4 Creacidn de historias de usuario
Una vez creado el listado de funcionalidades y realizado el Kickoff, pasamos a la etapa
de realizacion de historias de usuario, el hacerlo después de estas dos etapas previas
ayuda a definir con mayor detalle las necesidades de los usuarios y las caracteristicas
que se deben implementar en el software, los pasos a seguir se muestran en la ilustracion
numero 4

Paso 1: Revisidn del Listado de Funcionalidades:

Comenzamos por revisar el listado de funcionalidades existente. Este listado debe
contener las caracteristicas generales que se espera que la aplicacién movil incluya, para
ello es importante haber consultado y validado con el stakeholder principal.

Paso 2: Identificacién de Usuarios y Casos de Uso:

Identifica los diferentes tipos de usuarios que interactuaran con la aplicacion mévil y los
casos de uso tipicos de cada uno. Esto te ayudara a comprender las necesidades
especificas de cada grupo de usuarios.

¢ Revision del Listado de Funcionalidades
¢ Identificacion de Usuarios y Casos de Uso

¢ Desglose de Funcionalidades en Historias de Usuario

Ilustracion 4 Pasos para la creacion de Historias de Usuario
e En el caso de NSC Asesores, nuestros usuarios principales son La mayoria
personas de entre 57 a 70 afios, dos de ellos estan en sus 30°s, de la CDMX.

o Personas analiticas, criticas y exigentes cuando de servicios se trata.
e Han sido clientes de NSC por tiempo prolongado +15 anos.

Paso 3: Desglose de Funcionalidades en Historias de Usuario:

En este paso se toma cada funcionalidad del listado y se divide en historias de usuario.
Cada historia de usuario debe ser una descripcion detallada de una caracteristica
especifica que el usuario final pueda utilizar. En la pagina siguiente se muestran las
Historias de Usuario realizadas en el proyecto:
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, ' Folio:
Iniciar sesion (Primera Vez) l\/(ljél\(/)iINSC-Ol

Descripcion:

Como usuario, necesito poder iniciar sesién a la aplicaciéon con mi usuario y contrasefia
proporcionado por mi asesor de “NSC Asesores”.

Sprint Prioridad

Depende Dependen

Funcionalidad (Criterios de Aceptacion) \

Reglas de Negocio

1. La aplicacién mévil debe de mostrar la pantalla splash en primera instancia donde se visualice
el logo de “NSC Asesores”.

2. Laaplicaciéon mévil debe mostrar la pantalla de inicio de sesion donde muestre el logo de “NSC
Asesores”, los campos para ingresar usuario, contrasefia y botdn de “Iniciar sesion”.

3. Elusuario al iniciar sesién por primera vez debera escribir sus datos de ingreso y dando clic en
el botdn de iniciar sesion, en caso de que ocurra un error la aplicacion deberd mostrar dos tipos
de alertas:

a. Donde no se encuentre su usuario

b. Donde haya ingresado de manera errdonea su contrasefia, en este caso tendrd como
maximo 5 intentos para introducirla. Si el usuario rebasa el nUmero maximo de intentos
su cuenta pasara al estatus de “blogueado por intentos” y tendra que recuperar su
contrasefia dando clic en la opcion de “iéOlvidaste tu contrasefia?” para poder
restablecer.

c. Excepcion: La aplicacion movil debe verificar desde la base de datos la variable
booleana para saber si es necesario reestablecer obligatoriamente su contrasefia, o si
no es necesario, en caso de ser necesario si se muestra esta pantalla en donde el
usuario reestablecerd su contrasefia. En caso de que no sea necesario, pasarad
directamente al onboarding sin necesidad de reestablecer su contrasefia

4. La aplicacién movil debe mostrar la pantalla de aceptacion de términos y condiciones una vez
que el usuario haya ingresado su correo y contrasefia por defecto.

5. Para seguir con el inicio de sesion, el checkbox de términos y condiciones debe estar
seleccionado.

6. La aplicacion movil debe de mostrar el restablecimiento de contrasefia en donde describa al
usuario cémo debe estar conformado su nueva contrasefia para que de esta forma sea lo mas
segura posible, esta descripcidn debe tener lo siguiente: Para una contrasefia segura considera
al menos 8 caracteres, 1 mayuscula, 1 niumero y/o 1 caracter especial.

7. El usuario podra ingresar de nuevo la misma contrasefia que se ingresd anteriormente para
que se esté seguro de su contrasefia.

8. La aplicacion maovil debe mostrar una alerta si la contrasefia incumple las condiciones antes
mencionadas o si la contrasefia no es idéntica en ambos campos.

9. Si la contrasefia no coincide, la aplicacion maévil debe mostrar una alerta llamada “Tu
contrasefia no coincide”.

10. El usuario podrd guardar su nueva contrasefia si ha superado todas las verificaciones al dar clic

31|Pagina



en el botdon “Guardar”.
11. La aplicacion movil debe mostrar una alerta llamada “Tu contrasefia ha sido actualizada”
cuando se haya podido actualizar y almacenar la nueva contrasefia.

12. El usuario podrd continuar hacia la siguiente pantalla al seleccionar el botén llamado
“Continuar” en el onboarding.

llustracion 5 Historia de usuario del médulo de Iniciar sesion por primera vez

En la ilustracion 5 se muestra la historia de usuario del médulo de iniciar sesion por
primera vez. 8}

llustracion 6 Historia de Usuario del mddulo de Iniciar sesion siempre
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Folio:

MoviINSC-02
Descripcion: Como usuario, necesito poder iniciar sesién, de manera que pueda acceder a la
aplicacion de “NSC Asesores”.

Sprint Prioridad

Iniciar sesion (Siempre)

Depende Dependen

Funcionalidad (Criterios de Aceptacion)

Reglas de Negocio

1. La aplicacién mévil debe de mostrar la pantalla splash en primera instancia donde se visualice
el logo de “NSC Asesores”.

2. Laaplicaciéon mévil debe mostrar la pantalla de inicio de sesidon donde muestre el logo de “NSC
Asesores”, las iniciales del nombre de usuario con asterisco en el resto del nombre y el campo
para ingresar su contrasefia (en este apartado de la contrasefia hay un botén con un ojo que
ayudard al usuario a mostrar su contrasefia y asi visualizar si fue ingresada correctamente).

3. Elusuario deberd ingresar escribiendo sus datos de ingreso y dando clic en el botdn de iniciar
sesion, de lo contrario aparecera una alerta: “Algo anda mal, tu contrasefia es incorrecta...
Inténtalo nuevamente”.

4. El usuario tiene maximo 5 intentos para poder ingresar de manera correcta su contrasefia, de
lo contrario, debera la cuenta pasara al estatus de “bloqueado por intentos”.

5. Laaplicacién movil debe mostrar el apartado de “Recuperar su contrasefia” desde un botén en
el inicio de sesidon, de tal manera que el botdn se llame “éOlvidaste tu contrasefia?”, que
redireccionara a la pantalla de recuperar contrasefia, asi como el apartado de cambiar usuario.

6. Para acceder a la aplicacion movil se pueden mostrar diferentes pantallas de inicio de sesion,
gue en cada caso mostrara alertas diferentes dependiendo de la configuracion de preferencia:

a. Pantalla deinicio de sesion con botdn switch apagado: La aplicacion mévil debe mostrar
todos los datos mencionados en la regla de negocios 1 — 4.

b. Si se activa el botén switch: se puede ingresar a sesidon con los datos biométricos si
existe en el dispositivo movil el Face ID o Huella digital y aparecera la notificacién de “El
blogueo de datos biométricos ha sido activado”, teniendo el orden de preferencia de la
siguiente manera:

i. Sele da prioridad a utilizar “Face ID”: sin embargo, si también se puede utilizar
el desbloqueo biométrico de huella digital, se mostrara la siguiente alerta “Si
desea utilizar la Huella Digital puede activarlo desde configuraciones”.

ii. Ensegunda prioridad se utilizar “Huella digital”: En este caso, solo mostrara “El
desbloqueo de los datos biométricos ha sido activado” como alerta, como antes
se ha mencionado en la regla de negocio 5b, debido a que el dispositivo mévil
no cuenta con el desbloqueo biométrico Face ID.

iii. Entercera prioridad no se activa ningun desbloqueo biométrico, dejando como
opcion para iniciar sesién por contrasefia, y se muestra la alerta “No fue posible
activar el desbloqueo de los datos biométricos”.

En la ilustracion 6 se muestra la historia de usuario del médulo de inicio de sesion a la
aplicacién.
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Onboarding

Folio:

MoviINSC-03
Descripcion:
Como usuario, necesito poder visualizar luego del inicio de sesion un “Onboarding”, de tal manera

gue me muestre funcionalidades de la aplicacién movil “NSC Asesores”.
Sprint Prioridad

Depende Dependen
Funcionalidad (Criterios de Aceptacion)
Reglas de Negocio

1. La aplicacion movil debe informar sobre las funcionalidades al usuario por medio de pantallas
de Onboarding, de tal manera que esta informacion se va actualizando conforme se modifica
en la base de datos, unos ejemplos de Onboarding serian los siguientes:

a. Revisa tusinversiones.
b. Checa el cierre del dia.
c. Mantente enterado de las noticias mas relevantes.

2. Se debe poder visualizar el logo de “NSC Asesores”.

El usuario debe poder visualizar el fondo conforme a los colores estandares de NSC Asesores.

4. La aplicacion mévil debe mostrar las pantallas de onboarding de forma automatica, es decir, se
estara realizando la transicion de las pantallas por cada cierto tiempo.

5. Elusuario podra moverse entre pantallas de izquierda a derecha o viceversa.

6. El usuario podrd continuar hacia la siguiente pantalla de onboarding al seleccionar el botdn
llamado “Continuar”.

7. El usuario podrad omitir el onboarding seleccionando el botén llamado “Omitir”, llevandolo
directamente al Home/Inicio.

w

llustracion 7 Historia de Usuario del mddulo de Onboarding

En lailustracién 6 se muestra la historia de Usuario del médulo de Onboarding para el
inicio de la aplicacion.
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Folio:

MovilINSC-04
Descripcién: Como usuario, necesita poder reestablecer o recuperar su contrasefia desde el
apartado de “Inicio de sesion”.

Sprint Prioridad

Recuperar contrasefia

Depende Dependen

Funcionalidad (Criterios de Aceptacion) \

Reglas de Negocio

1. El usuario debe poder acceder desde el inicio de sesion al apartado de “Recuperar su
contrasefia” desde un botén en el inicio de sesidon, de tal manera que el botdon se llame
“éOlvidaste tu contrasefia?”.

2. Laaplicacion movil debe proporcionar el titulo de la pantalla de “Recuperar contrasefia”.

3. El usuario debe poder escoger la forma de verificar su usuario, para luego continuar con su
recuperacion de contrasefia, de tal manera que las opciones sean las siguientes:

a. Llamada telefonica.

i. Para esta opcion La aplicacion movil debe realizar una llamada automatizada al
numero del usuario registrado, en el cual se le proporcione su cédigo de un solo
uso.

b. SMS.

i. Para esta opcion La aplicacion movil debe enviar un SMS automatizado al
numero del usuario registrado, en el cual se le proporcione su cédigo de un solo
uso.

c. Correo electroénico.

i. Para esta opcién La aplicacion mdovil debe enviar un correo electronico
automatizado al correo del usuario registrado, en el cual se le proporcione su
codigo de un solo uso.

4. Sialguna de las opciones que elija La aplicacién movil de “NSC Asesores” no tiene el correo
electrénico o numero telefénico debe mostrar la siguiente alerta llamada “No encontramos tu
registro, comunicate con tu asesor”.

5. Una vez el usuario reciba su cddigo de un solo uso, este podra ingresar el cédigo de un solo
uso para poder realizar la verificacion de su cuenta correctamente y de esta forma continuar
con su recuperacion de contrasefia.

6. El usuario podra verificar su cuenta cuando haya ingresado el cddigo de un solo uso, de tal
manera que un botdn se habilitard llamado “Verificar”, al seleccionar este botdn La aplicacién
movil debera validar que el cédigo de un solo uso sea el correcto.

7. El usuario debe poder reenviar el cédigo de un solo uso en cualquiera de las 3 opciones de
verificacién de cuenta.

8. Cada vez que el usuario quiera reenviar el codigo de un solo uso, se debera esperar 25
segundos para poder realizar esta accién, de tal manera que solo podra reenviar el codigo unas
3 veces.

9. Sielusuarioingresa un codigo de un solo uso erréneo, le debe aparecer una alerta de error en

35|Pagina


file:///C:/Users/Valeria%20L/Downloads/Historias%20Usuario%20NSC%20V3.docx%23_Iniciar_sesión_(Siempre)

donde le indique “El cddigo introducido es incorrecto, por favor verificalo.”, al igual que le debe
de aparecer los campos en donde se debe de ingresar el cddigo de un solo uso en color rojo.

10. Si el codigo de un solo uso es correcto, La aplicacion moévil debe mostrar una pantalla en donde
pueda generar una nueva contrasefia, en donde el titulo de la pantalla sea “Genera una nueva
contrasefia”.

11. La aplicacion moévil debe mostrar una descripcion en donde se le explique al usuario como debe
estar conformado su nueva contrasefia para que de esta forma sea lo mas segura posible, esta
descripcion debe tener lo siguiente: Para una contrasefia segura considera al menos 8
caracteres, 1 mayuscula, 1 nimero y/o 1 caracter especial.

12. El usuario podra ingresar en un campo su nueva contrasefia tomando en cuenta que debe
cumplir lo siguiente:

a. Contar con al menos 8 caracteres.
b. Tener al menos 1 mayuscula.
c. Teneral menos 1 numero y/o 1 caracter especial.

13. El usuario podra ingresar de nuevo la misma contrasefia que se ingresé anteriormente para
gue se esté seguro de su contrasefia.

14. La aplicacion maévil debe mostrar una alerta si la contrasefia no cumple las condiciones antes
mencionadas, al igual si la contrasefia no es idéntica en ambos campos.

15. Si la contrasefia no coincide, La aplicacion movil debe mostrar una alerta llamada “Tu
contrasefia no coincide”.

16. El usuario podra guardar su nueva contrasefia que debe ser diferente a la anterior, si ha
superado todas las verificaciones podra finalizar el cambio.

17. La aplicacién movil debe mostrar una alerta llamada “Tu contrasefia ha sido actualizada”
cuando se haya podido actualizar y almacenar la nueva contrasefia.

18. Una vez la contrasefia haya sido reestablecida, La aplicacion mévil debe redirigir al usuario al
“Inicio de sesion” en donde deberd verificar su nueva contrasefia.

Ilustracion 8 Historia de Usuario del mddulo de Recuperar contraseiia

En la ilustracion 8 se muestra la historia de usuario para que los puedan recuperar la
contrasefia de su cuenta NSC Asesores
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Folio:
MOovilNSC-05

Menu inferior

Descripcion:

Como usuario, necesito un menu inferior en la aplicacion moévil, en donde pueda acceder a 4
apartados en especifico, siendo asi los siguientes: Inicio, Mi portafolio, Educacién y Menu.
Sprint Prioridad

Depende Dependen

Reglas de Negocio

1. La aplicacién mévil deberd proporcionar hasta la parte inferior de la pantalla del dispositivo
movil el mend, de tal manera que muestre las siguientes opciones:

a. Inicio: Apartado en donde se muestra mis solicitudes del dia, mis inversiones, las 6
NSC e indicadores financieros.

b. Mi portafolio: Apartado en donde se muestran las inversiones del usuario tipo cliente.

c. Educaciéon: Apartado en donde se le proporciona al usuario cliente informacién de
inversiones, bolsa de valores, informacion técnica mas entendible.

d. Menu: Apartado en donde se pueden visualizar las configuraciones de la aplicacion
“NSC Asesores”.

2. Elmenu inferior debe aparecer siempre en todo momento disponible para el usuario cuando
se encuentra en alguno de los 4 apartados en los que se puede acceder, los cuales se
mencionaron anteriormente.

3. Elmenu debe visualizar en cual apartado te encuentras, y éste se con una linea verde y el
logo de igual forma cambia de color a verde, siendo asi que las demads opciones se quedan en
color negro.

llustracion 9 Historia de Usuario del médulo de Mendu inferior

En lailustracién 9 se muestra la historia de usuario del menu inferior de la aplicacion
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Folio:
Home ‘ o0

MovilNSC-06

Descripcion:

Como usuario, necesito una pantalla de Inicio cuando he iniciado sesién, en donde se pueda ver
mis solicitudes del dia, mis inversiones, las 6 NSC e indicadores financieros.
Sprint Prioridad

Depende Dependen

Funcionalidad (Criterios de Aceptacion) \

Reglas de Negocio

|Il |ll

1. La aplicacion moévil debe mostrar e [niciar sesién (Primera Vez)” o
“Iniciar sesién (Siempre)”.

2. Elusuario podrd visualizar un saludo en el Home, como “Hola, buen dia”.

3. El usuario podra seleccionar la campanita de notificaciones para ser redireccionado a la
pantalla de notificaciones de la aplicacion movil.

4. La aplicacion mévil debe mostrar en el Home la fecha (dia y mes) actual.

5. El usuario podra visualizar las solicitudes del dia en el Home, en donde se mostraran las mas
recientes.

a. Elusuario podra acceder a todas estas solicitudes, al seleccionar el boton llamado “VER
TODAS”, en donde se redireccionard a otra pantalla en donde solo se encuentren las
solicitudes de “En proceso” y “Concluidas”.

b. El usuario podrd acceder a cualquier solicitud y serd redireccionado a los detalles de la
solicitud seleccionada.

c. Excepcion: Si no existe ninguna solicitud (“En proceso” y “Concluidas”), en el home no
aparecera este apartado hasta el que el usuario tenga alguna solicitud.

6. La aplicaciéon movil debe mostrar las solicitudes con la siguiente informacién:

a. Retiro o Depdsito.

b. Contrato (Informacién encriptada).

c. Linea del proceso de la solicitud.

d. Indicar la parte o paso del proceso de la solicitud, ejemplo: 3/5.

e. Nombre del proceso en el que se encuentra, ejemplo: Solicitud aceptada.

7. La aplicaciéon movil debe mostrar las inversiones del cliente, con la siguiente informacion:

a. Nombre del contrato (Informacion encriptada).

b. Total, en cantidad de la inversion.

c. Grafica de la bolsa o inversidn, la cual muestra los Ultimos 60 dias, esto serd temporal.

d. Variacidn diaria en cantidad de la inversién.

8. La aplicacion mévil debe mostrar el apartado o seccién de “Las 6 NSC”, en donde se muestren
las publicaciones de estas, tomando en cuenta que si tiene alguna liga se le estaria
redireccionando al usuario a la liga de la publicacion, esta opcion es seleccionando al botén
“VER MAS”, solo para aquellas publicaciones que tienen esta opcién.

9. El usuario podrad visualiza los indicadores financieros, en donde se indique la siguiente
informacion:

Home” seguidamente de
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Nombre de la empresa o bolsa.
Precio del cierre.

Variacién unitaria.

Variacién en porcentaje.

o o0 T o

llustracion 10 Historia de Usuario mdédulo de Home

En la ilustracion 10 se muestra la historia de usuario de Home de la aplicacion NSC
Asesores

Descripcion:

Como usuario, necesito una pantalla de notificaciones donde pueda visualizar todas las alertas que
tenga en mis movimientos
Sprint Prioridad

Depende Dependen

Funcionalidad (Criterios de Aceptacion)

Reglas de Negocio

1. La aplicacion movil debe de mostrar las notificaciones en el Home en el lado superior derecho.
2. Laaplicacion debe de mostrar un filtro para las notificaciones, el cual consiste en:
a. Todos
b. Leidos
c. No leidos
3. El usuario podra visualizar todas las notificaciones en orden por default desde mas recientes
hasta las 10 ultimas mas antiguas, separadas por las fechas de determinado dia.
El usuario podra scrollear mientras las notificaciones van cargando.
El usuario podra visualizar los movimientos nuevos y no vistos en color gris azulado.
El usuario podra visualizar los movimientos ya vistos en un color gris mas tenue.
El usuario podrad ser redirigido al apartado al que se refiere dicha notificacién, y cuando acceda
la notificacién cambiard de color como se indica en la regla de negocio 6.
8. La aplicacion movil debe de hacer una limpieza mensual automaticamente, eliminando
notificaciones que tengan mas de 30 dias (1 mes).
9. Al pulsar la notificacion en la aplicacion movil, debe de redireccionar a lo que se relaciona en
la misma, por ejemplo: si la notificacion es de inversién, al pulsar nos debe de redireccionar a

al apartado de “mi portafolio de inversiones”
llustracion 11 Historia de Usuario modulo de Notificaciones

No v A

En lailustracion 11 se muestra la historia de usuario del médulo de notificaciones.
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Folio:
MOovilNSC-08

Mi portafolio de inversiones

Descripcion:

Como usuario, requiero una pantalla donde pueda consultar toda la informacién de las inversiones
realizadas.
Sprint Prioridad

Depende Dependen

Funcionalidad (Criterios de Aceptacion) \

Reglas de Negocio

1. El usuario podra acceder a la pantalla de Mi portafolio, desde el menu inferior (Boceto de

Pantalla Movil: Menu inferior).

El usuario podra visualizar un saludo en la parte superior “Hola, buen dia”.

El usuario podra visualizar la fecha actual y mes en la parte superior.

El usuario podra visualizar el titulo de la pantalla “Mi portafolio de inversiones”.

El usuario podra visualizar el nombre de la inversidon con sus nimeros codificados u ocultos la

mayoria de los digitos.

La aplicacion movil debe mostrar el costo “Total” de la inversion.

La aplicacion movil debe mostrar un grafico lineal en donde se pueda apreciar el avance

progresivo de sus inversiones.

8. Elusuario podra visualizar informacion sobre la inversion al seleccionar el icono de
informacion (es una “i” encerrada).

9. Elusuario podra visualizar el total de variacion diaria por cada inversion.

10. El usuario podra visualizar si se trata de una inversién Nacional o Fordnea

11. Las graficas se dejan temporalmente con 60 puntos (dias).

12. Los contratos de inversion son dinamicos obteniéndose desde la base de datos.

vk W

~N o

llustracion 12 Historia de Usuario del mddulo de Mi portafolio de inversiones

En lailustracién 12 se muestra la historia de usuario del médulo Mi portafolio de
inversiones
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Folio:
MOovilNSC-09

Informacion de inversién

Descripcion:

Como usuario, necesito poder acceder a la informacion de inversién, en donde pueda visualizar los
datos relevantes de cada inversion.
Sprint Prioridad

Depende Dependen

Funcionalidad (Criterios de Aceptacion) \

Reglas de Negocio

1. Elusuario puede acceder a la pantalla dando clica una inversiéon en el portafolio de inversiones
(Boceto de Pantalla Web: Mi portafolio de inversiones).

2. El usuario podra regresar al portafolio de inversiones seleccionando el botdon de flecha hacia
atras.

3. Laaplicacion movil deberd mostrar el nombre del contrato de la inversion.

4. La aplicacion mévil debe mostrar el costo “Total” de la inversion.

5. La aplicacion movil deberd mostrar un grafico circular en donde se pueda visualizar el
porcentaje de los instrumentos de deuda y el porcentaje de los instrumentos de renta variable.

6. Laaplicacion movil debera ofrecer un menu en cada inversién, los cuales las opciones sean los
siguientes:

a. Distribucion.

b. Movimientos.
c. Detalle.

d. Informe.

e.

Estado de cuenta.

Ilustracion 13 Historia de Usuario del moédulo de Mi portafolio de inversiones

En lailustracién 13 se muestra la historia de usuario de Informacién de inversion para el
moddulo de Mi portafolio de inversiones
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Folio:
MOovilNSC-10

Distribucidn de inversion

Descripcion:

Como usuario necesito poder acceder a la distribucion por inversién, en donde pueda visualizar
informacion resumida de los instrumentos dinamicos que se obtienen desde la Base de Datos.
Sprint Prioridad

Depende Dependen

Funcionalidad (Criterios de Aceptacion) \

Reglas de Negocio

1. El usuario podra acceder a la distribucién de una inversion desde la informacion de inversion
(Boceto de Pantalla Web: Informacidn de inversion).

2. La aplicacion mévil deberd mostrar en tarjetas dindmicas los instrumentos que se encuentran
en la base de datos, por ejemplo “Instrumentos de deuda” en donde podra visualizar y realizar
lo siguiente por cada instrumento:

a. Elusuario podra visualizar el total en dinero, el cual se consume directamente desde la
BD.

b. El usuario podra visualizar las clasificaciones del instrumento que se consumen desde
la BD, al igual que se mostrara la cantidad monetaria que tiene cada clasificacion (Estas
clasificaciones son dinamicas), por ejemplo: Corporativo.

c. El usuario podrd acceder a una pantalla en donde pueda visualizar todas las
clasificaciones y subclasificaciones del instrumento al seleccionar cualquier tarjeta de
los instrumentos.

llustracion 14 Historia de Usuario del modulo de Mi portafolio de inversiones

En la ilustracion 14 se muestra la historia de usuario de Distribucion de inversion para el
moddulo de Mi portafolio de inversiones
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Folio:
MOovilNSC-11

Instrumentos de inversién

Descripcion:

Como usuario necesito poder visualizar los instrumentos de deuda con sus respectivos valores y
porcentajes.
Sprint Prioridad

Depende Dependen

Funcionalidad (Criterios de Aceptacion) \

Reglas de Negocio

1. La aplicacién movil debe ofrecerle al usuario un botén de regresar a la pantalla de distribucion
de la inversidon (Boceto de Pantalla Web: Distribucion de inversion).

2. Elusuario podrd visualizar el titulo del instrumento en la parte superior de la pantalla.

3. Elusuario podrd visualizar el nombre de la inversion o contrato con sus niumeros codificados u
ocultos la mayoria de los digitos, esto se obtiene directo desde la base de datos.

4. Laaplicacidon movil debe mostrar un grafico circular en donde se pueda apreciar los porcentajes
de las clasificaciones, esto se obtiene directamente desde la base de datos.

5. El usuario podra visualizar el total del instrumento, sumatoria de todas las clasificaciones en
dinero, mostrando la divisa, tomando en cuenta que se toma directamente desde la base de
datos.

6. Laaplicacion movil debe mostrar las clasificaciones (estas son dindmicas, dependen de la base
de datos) del instrumento con la cantidad total de cada uno y el porcentaje para la inversion,
todo esto tomado desde la base de datos, por ejemplo:

a. Corporativo
b. Gubernamental
c. Soc. Inversion

7. La aplicacion movil debe mostrar todas las subclasificaciones (estas son dinamicas, dependen
de la base de datos) del instrumento dentro de cada clasificacion, al igual que deben mostrar
sus nombres, la cantidad y el porcentaje, tomando en cuenta que se toma directamente desde
la base de datos.

8. El usuario podra visualizar informacién sobre cada subclasificacién al seleccionar el icono de

own

informacion (es una “i” encerrada).

llustracion 15 Historia de Usuario del modulo de Mi portafolio de inversiones

En la ilustracion 15 se muestra la historia de usuario de Instrumentos de inversion para
el médulo de Mi portafolio de inversiones
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Folio:

Movimientos de inversion

MovilINSC-12
Descripcion:
Como usuario requiero poder visualizar los movimientos bancarios realizados con la inversion.
Sprint Prioridad
Depende Dependen

Funcionalidad (Criterios de Aceptacion) \

Reglas de Negocio

1. Elusuario podrd acceder a los movimientos de una inversién desde la informacion de inversion
(Boceto de Pantalla Web: Informacion de inversion)
2. Elusuario podra visualizar todos los movimientos realizados.
3. Elusuario podra visualizar los movimientos de acuerdo con las siguientes secciones:
a. Todos (Por defecto)
b. Retiros
c. Depodsitos
4. Elusuario puede filtrar los movimientos por fecha:
a. Ultimo mes
b. Ultimo trimestre
c. Ultimo semestre
d. Ultimo afio.
5. Elusuario puede visualizar la siguiente informacién por movimiento:
a. Tipo de movimiento (Depdsito o Retiro)
b. Fecha (DD de MM de AAAA)
c. Monto con divisa
6. Toda lainformacion que aparece se consume desde la BD incluyendo el monto de dineroy sus
respectivas divisas, siendo asi dindmicos los movimientos.

Ilustracion 16 Historia de Usuario del modulo de Mi portafolio de inversiones

En la ilustracion 16 se muestra la historia de usuario de Movimientos de inversion para
el médulo de Mi portafolio de inversiones
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Folio:
MOovilNSC-15

Informe de inversion

Descripcion:

Como usuario necesito poder visualizar los informes de operaciones de cada inversion en el

apartado de “Informe”, de tal manera que se puedan descargar.
Sprint Prioridad
Depende Dependen

Funcionalidad (Criterios de Aceptacion) \

Reglas de Negocio

1. Elusuario podra acceder a este apartado “Informe de inversién” desde el detalle de inversién
(Boceto de Pantalla Web: Informacion de inversion), seleccionar el botén de “Informe”.

2. Elusuario deberd ingresar su contrasefia cuando quiera acceder a este apartado “Informe de
inversidon”, tomando en cuenta que si sale de este apartado y quiere volver a acceder debe
volver a ingresar su contrasefia.

a. Elusuario puede utilizar desbloqueos biométricos si los tiene activado y si es que su
dispositivo lo permitiera, para que de esta forma pueda acceder a este apartado.

3. Elusuario podra filtrar sus informes de operacion por afios, es decir que dependiendo los
afios que se encuentren en la base de datos son los que se mostraran en este filtrado, por
ejemplo: Todos los informes del afio 2023.

4. En este apartado se podra visualizar todos los informes de operaciones en la inversion (estos
son dindmicos, dependiendo de la base de datos), en donde apareceran los siguientes datos:

a. Nombre del informe de operacidn.
b. Fecha en la cual se realizé el informe (DD de MM de AAAA).
c. Botdn de descargar informe.

5. La aplicaciéon movil deberd realizar la descarga del informe de operacion de la inversién, las

veces que desee.

Ilustracion 17 Historia de Usuario del modulo de Mi portafolio de inversiones

En lailustracién 17 se muestra la historia de usuario de Informe de inversion para el
moédulo de Mi portafolio de inversiones
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Folio:

MovilINSC-17
Descripcion: Como usuario, necesito un apartado donde pueda visualizar publicaciones educativas
acerca de inversiones.
Sprint Prioridad

Educacion

Depende Dependen

Funcionalidad (Criterios de Aceptacion) \

Reglas de Negocio

1. Elusuario podra visualizar un saludo como "Hola, buen dia" en la parte superior izquierda.

2. El usuario podrd seleccionar la campanita de notificaciones para ser redireccionado a la
pantalla de notificaciones de la aplicacion movil.

3. Laaplicacion movil debe mostrar la fecha (DD de MM) actual.

4. Lla aplicacion movil debe de mostrar un apartado de “Educacion” y uno de “Eventos”
accediendo a las pestafias.

5. Laaplicacion mévil puede contar con diferentes categorias de publicaciones, por ejemplo: Blog,
Podcast y Video, estos varian, debido a que son dindmicos y dependen de la base de datos.

6. La aplicacion mévil debe de visualizar un feed acerca de las publicaciones que el usuario haya
realizado ordenadas desde mas recientes y deben tener vista previa que sera un pequefio
resumen de esta, mostrando foto, titulo de la publicacién y un botdn de "seguir leyendo".

7. Alseleccionar cualquier publicacion nos rediccionarad a la pantalla detallada de la misma, donde
la pantalla debe mostrar una imagen alusiva a la publicacidn, titulo principal, la fecha y hora de
su publicacion y la categorizacion (Blog, podcast o video)

8. En caso de que la publicacién sea un video desde otra plataforma, la pantalla debe contener
un boton que diga "Ver en ...", este depende de la base de datos, si tiene o no un enlace.

Ilustracion 18 Historia de Usuario del mddulo de Educacion

En la ilustracion 18 se muestra la historia de usuario de Educacion para el médulo de
Educacion
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Folio:
MOovilNSC-18

Publicacién de educacion

Descripcion:

Como usuario, necesito un apartado donde pueda visualizar las publicaciones de educacién que se
obtienen desde la base de datos.
Sprint Prioridad

Depende Dependen

Funcionalidad (Criterios de Aceptacion) \

Reglas de Negocio

1. El usuario podra seleccionar un botén de regreso para ser redireccionado a la pantalla de
Educacion.
2. Elusuario podrd visualizar la imagen en la cabecera de la pantalla.
La aplicacion movil debe mostrar la fecha (DD de MM de AAAA | hh:mm hrs) de publicacion.
4. La aplicacion movil deberd de ser suministrada por medio de una WebView en donde se
visualizara lo antes mencionado y el tipo de publicacion.
a. Encasodetenerun enlace, este se mostrara también por medio de WebView en forma
de boton.

w

llustracion 19 Historia de Usuario del modulo de Educacion

En la ilustracion 19 se muestra la historia de usuario de Publicacion de educacion para
el médulo de Educacion
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Eventos

Folio:
MovilINSC-19
Descripcion: Como usuario, necesito un apartado en el cual pueda consultar tanto eventos
proximos como eventos anteriores.

Sprint Prioridad

Depende Dependen

Funcionalidad (Criterios de Aceptacion) \

Reglas de Negocio

1. Elusuario podra visualizar un saludo como “Hola, buen dia”.
2. El usuario podrd seleccionar la campanita de notificaciones para ser redireccionado a la
pantalla de notificaciones de la aplicacion movil.
3. Laaplicacion movil debe mostrar la fecha (DD de MM) actual.
4. La aplicacion mévil deberd mostrar dos pestafias las cuales seran: “Educacion” y “Eventos”.
5. Esta pantalla deberd contar con dos secciones, las cuales seran:
a. Proximos eventos

i. En esta seccion el usuario podra visualizar el titulo “Proximos eventos” y a su
lado derecho, un botén con la leyenda “VER TODOS”.

ii. Elusuario podra visualizar la leyenda “Conéctate con nosotros y escucha lo que
nuestros expertos tienen para ti”.

iii. Al seleccionar el botéon “VER TODOS” la aplicacion movil deberd redirigir al
usuario al apartado “Proximos eventos” donde se podra consultar la lista de los
eventos proximos.

iv. El usuario podra visualizar en forma de tarjeta los eventos préximos en forma
de carrusel, de tal forma que solo apareceran los que dentro de la base de datos
tengan establecido que aparecerdn en este apartado o carrusel, esto se
establece por medio de una variable booleana.

v. El usuario podrd acceder a la informacién de cualquier evento seleccionando
sobre la tarjeta correspondiente.

b. Eventos anteriores

i. En esta seccion el usuario podra visualizar el titulo “Eventos anteriores” y a su
lado derecho, un botén con la leyenda “VER TODOS”.

ii. Al dar clic en el botén “VER TODOS” la aplicacion movil debera redirigir al
usuario al apartado “Eventos anteriores” donde se podra consultar la lista de
los eventos anteriores.

iii. El usuario podra acceder a la informacién de cualquier evento seleccionando
sobre la tarjeta correspondiente.

iv. Algunas tarjetas pueden tener enlace en donde los redireccione, de tal manera
gue esto depende de la base de datos, si tienen o no un enlace.

Ilustracion 20 Historia de Usuario del moédulo de Eventos

En la ilustracion 20 se muestra la historia de usuario de Eventos para el médulo de
Eventos
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Detalle del evento

Descripcion:

Como usuario, necesito poder consultar los detalles del evento de mi interés.

Folio:
MOovViIINSC-20

Sprint Prioridad

Depende Dependen

Funcionalidad (Criterios de Aceptacion) \

Reglas de Negocio
1.

w

El usuario podra regresar al apartado de educaciéon seleccionando el botén de flecha hacia
atras.

La aplicacion movil deberd mostrar el titulo “Detalle del evento”.

La aplicacion movil debera mostrar una imagen como portada segun el evento en cuestion.

La aplicacion movil deberd mostrar el titulo del evento y debajo del mismo deberad mostrar el
tipo de evento.

La aplicacion movil debera mostrar una descripcion del evento que se esta consultando.

La aplicacion moévil debera mostrar la fecha y hora en la cual el evento se llevé o llevara a cabo
(DD de MM de AAAA | hh:mm hrs).

En caso de ser un evento préximo, la aplicacion movil debera permitir al usuario seleccionar el
botdn “Inscribirme”, el cual serd un contador para tener en cuenta al usuario, esto se debera
almacenar en la base de datos y también redireccionard al usuario a una URL, la cual serfa un
micrositio para agendarse al evento.

Si es un evento anterior y en la base de datos se encuentra un enlace para ser redireccionado
el usuario, este se debe mostrar en forma de botdn para que el usuario pueda acceder en él.

llustracion 21 Historia de Usuario del mddulo de Eventos

En la ilustracion 21 se muestra la historia de usuario de Detalle del evento. para el
modulo de Eventos
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Folio:

Préximos eventos

MovilINSC-21
Descripcion:
Como usuario, necesito un apartado en el cual pueda consultar los préximos eventos.
Sprint Prioridad
Depende Dependen

Funcionalidad (Criterios de Aceptacion) \

Reglas de Negocio
1. Elusuario podra regresar al apartado de eventos seleccionando el botén de flecha hacia
atras.
2. Laaplicacién movil debera mostrar el titulo “Préoximos eventos”.
La aplicacion deberd mostrar al usuario las tarjetas de los préximos eventos en forma de lista.
4. Las tarjetas de los proximos eventos deberdn mostrar:
a. Imagen como portada del evento
b. Titulo del evento
c. Tipo de evento
d. Fechay hora del evento (DD de MM de AAAA, hh:mm hrs)
5. El usuario podrd acceder a la informacién de cualquier evento seleccionando sobre la tarjeta
correspondiente.
6. Lainformacién se obtiene de la base de datos.

w

llustracion 22 Historia de Usuario del moédulo de Evento

En la ilustracion 22 se muestra la historia de usuario de Proximos eventos para el
modulo de Eventos.
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. Folio:
Eventos anteriores

MovilINSC-22
Descripcion:
Como usuario, necesito un apartado en el cual pueda consultar los préximos eventos.
Sprint Prioridad
Depende Dependen

Funcionalidad (Criterios de Aceptacion) \

Reglas de Negocio

1. Elusuario podra regresar al apartado de eventos seleccionando el botdon de flecha hacia atras.
2. Laaplicacion movil deberd mostrar el titulo “Eventos anteriores”.
3. Laaplicacion deberd mostrar al usuario las tarjetas de los préoximos eventos en forma de lista.
4. Las tarjetas de los proximos eventos deberdn mostrar:
a. Imagen como portada del evento
Titulo del evento
Tipo de evento
Fecha del evento (DD de MM de AAAA)
Botdn que, al seleccionar, redirigird al usuario al contenido del evento, éste depende
de la base de datos, si incluye enlace se muestra el botdn, si no, no se mostraria.
5. El usuario podra acceder a la informacién de cualquier evento seleccionando sobre la tarjeta
correspondiente.
6. Lainformacioén se obtiene de la base de datos.

© oo o

llustracion 23 Historia de Usuario del modulo de Eventos

En la ilustracion 23 se muestra la historia de usuario de Eventos anteriores para el
modulo de Eventos.
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, Folio:
Menu ‘

MOovilNSC-23

Descripcion:

Como usuario, necesito una pantalla de menu, en donde se pueda acceder a la informacion sobre
mi perfil, asi como preguntas frecuentes, configuraciones y cerrar sesion.

Sprint Prioridad
Depende Dependen
MovilNSC-05

Funcionalidad (Criterios de Aceptacion) \

Reglas de Negocio

1. Elapartado debera ser accesible desde el menu inferior de la aplicacién.
2. El usuario podra visualizar un saludo, como “Hola, buen dia”.
3. El usuario podra seleccionar la campanita de notificaciones para ser redireccionado a la
pantalla de notificaciones de la aplicacion movil.
4. La aplicacién movil debe mostrar la fecha (dia y mes) actual.
5. El usuario podra visualizar las opciones disponibles en el mend, las cuales le redireccionaran
al apartado correspondiente. Estas opciones seran:
a. Mis datos
b. Mis solicitudes
c. Mis contactos en NSC
d. Preguntas frecuentes
e. Configuracién
f. Cerrar sesion
6. Dichas opciones deberan ir separadas por una linea segun su tipo, por una parte, las opciones
de: mis datos, mis solicitudes y mis contactos de NSC; las cuales hacen referencia a la
informacidn del usuario. Por otra parte, irdn separadas las opciones de preguntas frecuentes,
configuracion y cerrar sesién. Como se muestra en la pantalla “Menud”.

llustracion 24 Historia de Usuario del modulo de Menu

En la ilustracion 24 se muestra la historia de usuario de Menu para el médulo de Menu.
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Folio:
MOovilNSC-24

Mis datos

Descripcion:

Como usuario, necesito una pantalla en la cual pueda consultar mis datos personales, asi como las
cuentas de mi portafolio.
Sprint Prioridad

Depende Dependen

Funcionalidad (Criterios de Aceptacion) \

Reglas de Negocio

1. Elapartado deberd ser accesible desde el menu de la aplicacién.
2. Mis datos:
a. Elusuario podrd visualizar el titulo “Mis datos”, en la esquina superior izquierda.
b. El usuario podra consultar su nombre, el cual estara protegido mostrando Unicamente
las iniciales. Como se muestra en la pantalla “Mis datos”
c. Elusuario podra consultar su RFC.
d. Elusuario podrd consultar su correo electrénico.
e. Elusuario podra consultar su nimero telefénico.
3. Mi portafolio
a. Elusuario podrd visualizar el titulo “Mis datos”, en la esquina superior izquierda.
b. El usuario podra visualizar enlistadas las cuentas de sus inversiones, las cuales deberan
estar protegidas mostrando los primeros tres digitos de la cuenta con asteriscos, como
se muestra en la pantalla “Mis datos”.

llustracion 25 Historia de Usuario del mdédulo de Menu

En la ilustracion 25 se muestra la historia de usuario de Mis datos para el modulo de
Mis datos.
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Folio:

Mis solicitudes — En proceso M&viINSC-25

Descripcion:

Como usuario necesito por visualizar las solicitudes en proceso de mis depdsitos y retiros, al igual
que poder visualizar su proceso.
Sprint Prioridad

Depende Dependen

Funcionalidad (Criterios de Aceptacion) \

Reglas de Negocio

1. El usuario podra acceder a solicitudes en proceso ya sea desde el home con solicitudes
(Boceto de Pantalla Mdvil: Home — con solicitudes) o desde el apartado de menu
seleccionando la opcion de “Mis solicitudes” (Boceto de Pantalla Web: Menu).

2. El usuario podra regresar al home o al menu, dependiendo desde donde haya accedido,
esto funcionaria al seleccionar el botdn de regresar.

3. La aplicacion movil deberd ofrecer dos pestafias, una seria el de “En proceso”, la cual es el
apartado en donde nos encontramos ahora, y siempre mostraria las solicitudes en proceso
al seleccionar esta pestafia.

4. La aplicacion debera mostrar un listado por tarjetas de solicitudes dinamicas, dependiendo
de la base de datos, las cuales serias las siguientes:

a. Retiro: Son las solicitudes de retiro, en el cual el usuario podra visualizar su proceso.
i. El usuario podra visualizar el nombre del contrato por el cual se realiza la
solicitud.
ii. Elusuario podra visualizar una barra donde se vera el proceso facilmente de
esa solicitud.
iii. El usuario podrad visualizar en cual paso del proceso de solicitud se
encuentra, los pasos totales con un nimero.
iv. Elusuario podra abrir la solicitud para visualizar el proceso mas a detalle, en
donde se podra visualizar lo siguiente:

1. Elnombre del contrato por el cual se realiza la solicitud.

2. El monto del retiro.

1. Unlistado de los pasos del proceso, al igual que de color verde se
podrd indicar los pasos que ya se realizaron y los que estén en gris
son los pasos faltantes, cabe mencionar que estos pasos dependen
de la base de datos, éstos son estaticos, los cuales son los
siguientes:

a. Solicitud aceptada.

b. Enviada a institucién financiera.

c. Recibida en institucion financiera.

a. Confirmada en institucién financiera.

3. Los nombres de los pasos con la respectiva fecha y hora en la que se
realizo.
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b. Depdsito: Son las solicitudes de depdsito, en el cual el usuario podrd visualizar su

proceso.
i. Elusuario podra visualizar el nombre del contrato por el cual se realiza la
solicitud.

ii. Elusuario podra visualizar una barra donde se vera el proceso facilmente
de esa solicitud.

iii. El usuario podra visualizar en cual paso del proceso de solicitud se
encuentra, los pasos totales con un niumero.

iv. Elusuario podra abrir la solicitud para visualizar el proceso mas a detalle,
en donde se podra visualizar lo siguiente:

1. Elnombre del contrato por el cual se realiza la solicitud.

2. Elmonto del depdsito.

2. Unlistado de los pasos del proceso, al igual que de color verde se
podrad indicar los pasos que ya se realizaron y los que estén en gris
son los pasos faltantes, cabe mencionar que estos pasos dependen
de la base de datos, éstos son estaticos, los cuales son los
siguientes:

a. Solicitud aceptada.

b. Enviada a institucién financiera.

c. Recibida en institucion financiera.

a. Confirmada en institucion financiera.

3. Los nombres de los pasos con la respectiva fecha y hora en la que se
realizo.

5. Lassolicitudes que finalicen su proceso deberan pasarse a las solicitudes concluidas (Boceto
de Pantalla Web: Mis solicitudes — Concluidas).

llustracion 26 Historia de Usuario del modulo de Mis solicitudes

En la ilustracion 26 se muestra la historia de usuario de Mis solicitudes — En proceso
para el modulo de Mis solicitudes
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Folio:
MOovilNSC-26

Mis solicitudes — Concluidas

Descripcion:

Como usuario necesito por visualizar las solicitudes concluidas de mis depdsitos y retiros, al igual
que poder visualizar su proceso.
Sprint Prioridad

Depende Dependen
Reglas de Negocio

1. Elusuario podra acceder a solicitudes en proceso ya sea desde el home con solicitudes
(Boceto de Pantalla Movil: Home — con solicitudes) o desde el apartado de mendu
seleccionando la opcion de “Mis solicitudes” (Boceto de Pantalla Web: Menu).

2. Elusuario podrd regresar al home o al menu, dependiendo desde donde haya accedido,
esto funcionaria al seleccionar el botén de regresar.

3. Laaplicacion movil debera ofrecer dos pestafias, una seria el de “Concluidas”, la cual es el
apartado en donde nos encontramos ahora, y siempre mostraria las solicitudes concluidas
al seleccionar esta pestafia.

4. Elusuario podra filtrar (desde la base de datos estos filtrados se podran realizar gracias a
las fechas que estan establecidas por cada solicitud) las solicitudes por las siguientes
opciones:

a. Hoy
b. Ultima semana
c. Ultimo mes

5. La aplicacién deberd mostrar un listado por tarjetas de solicitudes, las cuales serias las

siguientes:
a. Retiro: Son las solicitudes de retiro, en el cual el usuario podra visualizar el
proceso por el cual ha pasado hasta ser concluido.
i. Elusuario podra visualizar el nombre del contrato por el cual se realizé la
solicitud.

ii. Elusuario podra visualizar una barra donde se vera el proceso completado
de la solicitud.

iii. Elusuario podra visualizar una palomita verde, al igual que el texto “Retiro
exitoso”, indicando que ha sido completado correctamente.

iv. Elusuario podra abrir la solicitud para visualizar el proceso mas a detalle
de la solicitud, éstos son estaticos, en donde se podra visualizar lo
siguiente:

1. Elnombre del contrato por el cual se realizé la solicitud.

2. El monto del retiro.

3. Unlistado de los pasos del proceso, al igual que de color verde se
podra indicar los pasos que ya se realizaron, siendo asi que todos
se deben mostrar completados, cabe mencionar que estos pasos
dependen de la base de datos, los cuales son los siguientes:
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a. Solicitud aceptada.

b. Enviada a institucion financiera.

c. Recibida en institucion financiera.

d. Confirmada en institucién financiera.

4. Los nombres de los pasos con la respectiva fecha y hora en la que
se realizé.

5. Excepcion: Si el retiro fue cancelado, solo aparecera la solicitud
como: Retiro cancelado. Al igual que aparecerd un solo paso, el
cual sera “Solicitud cancelada”, con su fecha y hora en la que fue
cancelado, junto con una tacha de icono.

b. Depdsito: Son las solicitudes de depdsito, en el cual el usuario podra visualizar el
proceso por el cual ha pasado hasta ser concluido.
i. Elusuario podra visualizar el nombre del contrato por el cual se realizé la
solicitud.
ii. Elusuario podra visualizar una barra donde se vera el proceso completado
de la solicitud.
iii. El usuario podra visualizar una palomita verde, al igual que el texto
“Depdsito verificado”, indicando que ha sido completado correctamente.
iv. El usuario podra abrir la solicitud para visualizar el proceso mas a detalle
de la solicitud, en donde se podra visualizar lo siguiente:

1. Elnombre del contrato por el cual se realizo la solicitud.

2. Elmonto del depdsito.

3. Unlistado de los pasos del proceso, al igual que de color verde se
podrad indicar los pasos que ya se realizaron, siendo asi que todos
se deben mostrar completados, cabe mencionar que estos pasos
dependen de la base de datos, éstos son estaticos, los cuales son
los siguientes:

a. Solicitud aceptada.

b. Enviada a institucién financiera.

c. Recibida en institucion financiera.

d. Confirmada en institucion financiera.

4. Los nombres de los pasos con la respectiva fecha y hora en la que
se realizo.

5. Excepcion: Si el depdsito fue cancelado, solo aparecera la solicitud
como: Depdsito cancelado. Al igual que aparecerd un solo paso, el
cual serd “Solicitud cancelada”, con su fecha y hora en la que fue
cancelado, junto con una tacha de icono.

6. La aplicacion movil debera eliminar automaticamente de la base de datos las solicitudes
que tengan mas de 1 mes (30 dias) desde que se crearon.

llustracion 27 Historia de Usuario del modulo de Mis solicitudes

En la ilustracion 27 se muestra la historia de usuario de Mis solicitudes — Concluidas
para el modulo de Mis solicitudes
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Folio:

Mis contactos en NSC

MOoviINSC-27
Descripcion:
Como usuario, necesito un apartado donde pueda visualizar todos mis contactos de NSC.
Sprint Prioridad
Depende Dependen

Funcionalidad (Criterios de Aceptacion) \

Reglas de Negocio

1. Elapartado deberd ser accesible desde el menu de la aplicacién.

2. Alingresar a la pantalla debe visualizarse el titulo “Contactanos” ubicado en la parte superior
izquierda.

3. Elusuario podra regresar en cualquier momento a la pantalla anterior al seleccionar el botdn
de flecha hacia atras.

4. El usuario podra visualizar informacion acerca de su asesor o administrador de la empresa,
comenzando por la foto del asesor, el nombre, la célula a la que pertenezca, el nimero de
conmutador, nimero de teléfono, su correo electrénico y el horario de atenciéon que tenga
cada equipo de asesores.

5. El usuario podra visualizar otro apartado llamado “Equipo de atencién” que al seleccionar
mostrard informacion mas detallada acerca de los involucrados en ese quipo (figura del
integrante (o rol), nombre de cada asesor, sus correos electronicos y su nimero telefonico).

Ilustracion 28 Historia de Usuario del modulo de Mis contactos NSC

En lailustracién 28 se muestra la historia de usuario de Mis contactos en NSC para el
moddulo de Mis contactos NSC
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Folio:
Preguntas frecuentes

MovilINSC-28
Descripcion:
Como usuario requiero un apartado donde pueda visualizar las preguntas frecuentes.
Sprint Prioridad
Depende Dependen

Funcionalidad (Criterios de Aceptacion) \

Reglas de Negocio

1. Habra temas generales, al abrir un determinado tema abrird una ventana donde se mostraran
todas las preguntas relacionadas a ese tema en especifico.

2. Elusuario podra regresar en cualquier momento a la pantalla anterior al seleccionar el botdn
de flecha hacia atras.

3. Lapantalla de preguntas frecuentes estd conformada por un titulo “PREGUNTAS FRECUENTES”
y todos los temas a tratar.

4. Lla pantalla de subtemas estd conformada por el tema principal que se encuentro en preguntas
frecuentes como titulo y al acceder a alguno de estos temas principales, te redirecciona a otra
pantalla que muestra todas las preguntas con sus respectivas respuestas los cuales van
relacionados al tema principal.

5. Los temas principales como los subtemas se estaran consumiendo de la base de datos del
cliente por lo que, si se agregan mas preguntas en la base de datos, algiin tema o subtema esta
se vera reflejado en la aplicacion movil.

llustracion 29 Historia de Usuario del modulo de Preguntas frecuentes

En lailustracién 29 se muestra la historia de usuario de Preguntas frecuentes para el
moddulo de Preguntas frecuentes
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Folio:
MOovilNSC-29

Configuracion

Descripcion:

Como usuario necesito tener un apartado de configuraciones donde se presenten las diferentes
herramientas que me ofrezca la aplicacion maovil.

Sprint Prioridad

Depende Dependen

Funcionalidad (Criterios de Aceptacion) \

Reglas de Negocio

1. El apartado deberd ser accesible desde el menu de la aplicacion y debera llevar como titulo
“Configuracion” en la parte superior izquierda de la pantalla.
2. Elusuario podra regresar en cualquier momento a la pantalla anterior al seleccionar el botén
de flecha hacia atras.
3. Elapartado debera estar dividido en 3 submenus:
a. Seguridad de la cuenta: este submend contine el cambio de la contrasefia y la
configuracion del desblogueo por medio de biométricos.
b. Ajustes: contendrd los permisos disponibles que requerird la aplicacién movil, la
configuracion de las notificaciones y por ultimo la accesibilidad de la aplicacion.
c. Legales: En este apartado serd solamente informativo y no editable donde se mostrara
el aviso de términos y condiciones y los avisos de privacidad de la aplicacion movil.

llustracion 30 Historia de Usuario del mddulo de Configuracion

En lailustracién 30 se muestra la historia de usuario de Configuracion para el médulo
de Configuracién
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Folio:

Cambiar contrasefia

MovilNSC-30
Descripcion:
Como usuario, necesito una pantalla en la cual pueda cambiar mi contrasefia.
Sprint Prioridad
Depende Dependen

Funcionalidad (Criterios de Aceptacion) \

Reglas de Negocio

1. Elapartado deberd ser accesible desde la configuracién de la aplicacion.

2. Elusuario podra regresar en cualquier momento a la pantalla anterior al seleccionar el botdn

de flecha hacia atras.

El apartado debera llevar como titulo “Cambiar contrasefia” en la parte superior izquierda.

4. Laaplicacion maévil debe mostrar una descripcion en donde se le explique al usuario coémo debe
estar conformado su nueva contrasefia para que de esta forma sea lo mas segura posible, esta
descripcion debe tener lo siguiente: “Para una contrasefia segura considera al menos 8
caracteres, 1 mayuscula, 1 nimero y/o 1 caracter especial.”

5. Elusuario deberd ingresar la contrasefia que se tiene actualmente registrada. En caso de que
la contrasefia no sea correcta, la aplicacion movil debe mostrar una alerta llamada “La
contrasefia ingresada es incorrecta, por favor verificalo”.

6. El usuario podrd ingresar en un campo su nueva contrasefia tomando en cuenta que debe
cumplir lo siguiente:

a. Contar con al menos 8 caracteres.
b. Tener al menos 1 mayuscula.
c. Teneral menos 1 nimero y/o 1 caracter especial.

7. El usuario deberd ingresar nuevamente la misma contrasefia nueva que se ingresé como
confirmacion.

8. La aplicacion mévil debe mostrar una alerta si la contrasefia no cumple las condiciones antes
mencionadas, al igual si la contrasefia no es idéntica en ambos campos.

9. Si la contrasefia no coincide, La aplicacién movil debe mostrar una alerta llamada “Tu
contrasefia no coincide”.

10. El usuario podrad guardar su nueva contrasefia que debe ser diferente a la anterior, si ha
superado todas las verificaciones podra finalizar el cambio.

11. La aplicaciéon mdévil debe mostrar una alerta llamada “Tu contrasefia ha sido actualizada”
cuando se haya podido actualizar y almacenar la nueva contrasefia.

w

llustracion 31 Historia de Usuario del médulo de Configuracion

En lailustracion 31 se muestra la historia de usuario de Cambiar contrasefa para el
modulo de Configuracion
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Folio:

MovilNSC-31
Descripcion: Como usuario, necesito una pantalla en la cual pueda activar o desactivar el
desbloqueo con biométricos.

Sprint Prioridad

Desbloqueo con biométricos

Depende Dependen

Funcionalidad (Criterios de Aceptacion) \

Reglas de Negocio

1. Elapartado deberd ser accesible desde la configuracién de la aplicacion.

2. Elusuario podra regresar a la pantalla de configuracion al seleccionar el botén de flecha hacia
atras.

3. El apartado deberd llevar como titulo “Desbloqueo con biométricos” en la parte superior
izquierda.

4. Laaplicacion maévil debe mostrar una descripcién en donde se le explique al usuario la finalidad
del apartado, esta descripcion debe decir lo siguiente: “Usa tus datos biométricos para
proteger tu cuenta.”.

5. Elusuario deberd tener la posibilidad de activar o desactivar el desbloqueo de la aplicaciéon por
medio de biométricos, teniendo las siguientes opciones:

a. FaceID.
i. Al activar este botdn el usuario estard permitiendo el uso del Face ID para el
desblogueo de la aplicacion.
ii. Encaso de su dispositivo no cuente con la opcidn de Face ID, la aplicacién movil
deberad mostrar el mensaje: “No es posible activar el acceso por medio de Face
ID, intenta con huella digital”.
iii. En caso de que se haya podido activar exitosamente, la aplicacion debera
mostrar el mensaje: “El desbloqueo de los datos biométricos ha sido activado”.
b. Huella Digital
i. Al activar este botén el usuario estard permitiendo el uso de la huella digital
para el desbloqueo de la aplicacion.
ii. Encaso de su dispositivo no cuente con la opcién de huella digital, la aplicacién
movil debera mostrar el mensaje: “No es posible activar el acceso por medio de
huella digital, intenta con Face ID”.
iii. En caso de que se haya podido activar exitosamente, la aplicacion debera
mostrar el mensaje: “El desbloqueo de los datos biométricos ha sido activado”.

6. Cabe mencionar que no se puede tener activado ambos desbloqueos biométricos, de tal forma
que, si se llegase a activar alguno de ellos, el otro tipo de desbloqueo se desactiva
automaticamente y viceversa.

7. Elusuario podra desactivar ambos desbloqueos biométricos.

llustracion 32 Historia de Usuario del médulo de Configuracion

En la ilustracion 32 se muestra la historia de usuario de Desbloqueo con biométricos
para el médulo de Configuracién
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Folio:
MOoviINSC-32

Permisos ‘
Descripcion:

Como usuario, necesito una pantalla en la cual pueda activar o desactivar los permisos de la
aplicacién.

Sprint Prioridad

Depende Dependen
Funcionalidad (Criterios de Aceptacion)
Reglas de Negocio

1. Elapartado deberd ser accesible desde la configuracién de la aplicacion.
2. Elusuario podra regresar a la pantalla de configuracion al seleccionar el botén de flecha hacia
atras.
3. Elapartado debera llevar como titulo “Permisos” en la parte superior izquierda.
4. El usuario debera tener la posibilidad de activar o desactivar los permisos de la aplicacién en
su dispositivo movil, teniendo las siguientes opciones:
a. Cdmara
i. Alactivar el botdén, el usuario estara permitiendo que la aplicacion mévil acceda
a la camara del dispositivo.
b. Lector de huella
i. Alactivar el botdn, el usuario estara permitiendo que la aplicacion maévil acceda
al lector de huella digital de su dispositivo.
c. Archivos del dispositivo
i. Alactivar el botdn, el usuario estara permitiendo que la aplicacion mévil acceda
a los archivos del dispositivo.
5. La aplicacidon moévil no debe permitir desactivar alguno de los permisos de cdmara o lector de
huella si se tiene algun desbloqueo biométrico activado.

llustracion 33 Historia de Usuario del mdédulo de Configuracion

En la ilustracion 33 se muestra la historia de usuario de Permisos para el moédulo de
Configuracion
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Folio:

MovilINSC-34
Descripcion: Como usuario de la app requiero un apartado de accesibilidad donde pueda cambiar
el tamafio del texto de las pantallas toda la app “TEXTO DE TAMANO PEQUENOQ” (predeterminado)
y “TEXTO DE TAMANO MEDIO”.

Sprint Prioridad

Accesibilidad ‘

Depende Dependen

Funcionalidad (Criterios de Aceptacion) \

Reglas de Negocio

1. Elusuario de forma inicial tiene el tamafio de texto pequefio (Predeterminado)

2. Elusuario al seleccionar texto de tamafio mediano cambia por automatico el texto de todas las
pantallas a tamafio 16.

3. Elcambio de texto se debe de ver de manera inmediata al seleccionar el tipo de letra.

4. Sieltamafio afecta al menu se reducira el tamafio de letra hasta que sea legible para el usuario.

5. Todos los textos tienen un determinado espacio de texto, si se pasa el texto se deberd visualizar
hacia abajo y mostrar todo completo.

llustracion 34 Historia de Usuario del mddulo de Configuracion

En la ilustracion 34 se muestra la historia de usuario de Accesibilidad para el médulo de
Configuracion
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Términos y condiciones

Folio:

Descripcién: Como usuario, necesito una pantalla donde pueda visualizar los términos vy
condiciones que ofrece la aplicacion movil.

MoviINSC-35

Sprint Prioridad

Depende Dependen

Funcionalidad (Criterios de Aceptacion)

Reglas de Negocio

1.

w

El apartado debe de visualizarse desde configuracién (Boceto de Pantalla Movil:
Configuracidn).

El usuario podra regresar a la pantalla de configuracion al seleccionar el botdn de flecha hacia
atras.

El apartado debe de visualizarse en la parte inferior izquierda de configuracion.

La aplicacion movil debe de mostrar todos los términos y condiciones acerca de la aplicacion
ya sean cuestiones de responsabilidad, manejo de datos personales, clausulas legales,
dependiendo de la aplicacion.

La aplicacion mavil debe de mostrar una flecha de regreso para que el usuario pueda acceder
de nuevo al menu de Configuracion.

El apartado deberd de ser dindmico por lo tanto estaria en WebView, de tal forma que se realiza
alglin cambio, este se vera reflejado en el momento en la aplicacion movil.

llustracion 35 Historia de Usuario del mddulo de Configuracion

En la ilustracion 35 se muestra la historia de usuario de Términos y condiciones para el
mddulo de Configuracion
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Folio:
MOovilNSC-36

Aviso de privacidad

Descripcion:

Como usuario, necesito una pantalla donde pueda visualizar los “Avisos de privacidad” que ofrece
la aplicaciéon movil.

Sprint Prioridad

Depende Dependen

Reglas de Negocio

1. El apartado debe de visualizarse desde la configuracién (Boceto de Pantalla Movil:
Configuracidn).

2. Elusuario podra regresar a la pantalla de configuracion al seleccionar el botén de flecha hacia

atras.

El apartado debe de visualizarse en la parte inferior izquierda de configuracion.

La aplicacion movil debe de mostrar todos los “Avisos de privacidad” de la aplicacion.

5. La aplicacion mévil debe de mostrar una flecha de regreso para que el usuario pueda acceder
de nuevo al apartado de “Configuraciéon”.

6. Elapartado debera de ser dindmico porlo tanto estaria en WebView, de tal forma que se realiza
alglin cambio, este se vera reflejado en el momento en la aplicacion movil.

~w

llustracion 36 Historia de Usuario del mddulo de Configuracion

En la ilustracion 36 se muestra la historia de usuario de Aviso de privacidad para el
moédulo de Configuracion
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Folio:
MOovilNSC-37

Cerrar sesion

Descripcion:

Como usuario, necesito poder cerrar mi sesion cuando ya no necesite utilizar la aplicacion de “NSC
Asesores”, sin olvidar los datos guardados de mi usuario.
Sprint Prioridad

Depende Dependen

Funcionalidad (Criterios de Aceptacion) \

Reglas de Negocio

1. La aplicacién mévil debe de mostrar en el apartado de Menu (Boceto de Pantalla Web: Menu)
la opcidn de “Cerrar sesion” en la parte inferior izquierda del mismo.
2. Aldarclicenlaopcién, la aplicacion moévil debe de redireccionar a una pantalla con la siguiente
frase: éEsta seguro que desea cerrar sesion?, para proseguir el usuario tendra dos opciones:
a. Elprimero es que no desee salir de su sesion para ello puede presionar la equis que se
encuentra en la parte superior derecha y lo redireccionara a la pantalla de menu, de
igual manera puede presionar el botdon de “No, regresar”.
b. El segundo escenario es que, si desee salir de su sesion, para ello puede presionar el
botdn de “Si, cerrar” y automaticamente lo llevara a la pantalla de inicio de sesién.
3. Al salir de mi sesidn la aplicacion movil solo debe de redireccionarme a la pantalla de loggeo,
guardando los datos de ingreso a la aplicacion (recordando mi usuario).
4. Después de un periodo de 10 minutos de inactividad la aplicacion moévil debera cerrar la sesion
de manera automatica.

llustracion 37 Historia de Usuario del moédulo de Cerrar sesion

En lailustracién 37 se muestra la historia de usuario de Cerrar sesion para el médulo de
Cerrar sesion
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3.5 Disefio de la interfaz
El disefio de la interfaz de usuario para el sistema, en su primera etapa, solo consiste en
el disefio del bosquejo basico de las interfaces, lo cual se describe a continuacion.

1.

Iniciar Sesién por Primera Vez: Facilitar un proceso de inicio sencillo y amigable
para los usuarios nuevos, asegurando que comprendan los pasos necesarios y
aceptacion de los términos y condiciones.

Inicia Sesion Siempre: Permitir a los usuarios registrados iniciar sesion de
manera rapida y segura, asi como el ingreso de datos biométricos o inicio por
contrasena.

Onboarding: Ofrecer una experiencia de introduccion para guiar a los nuevos
usuarios a través de la aplicacion, explicando sus caracteristicas clave.

Menu Inferior: Incorporar una barra de menu en la parte inferior de la pantalla
para una navegacion intuitiva y siempre accesible.

Home: Disefiar una pagina de inicio que presente informacion relevante y
actualizada para el usuario.

Mi Portafolio de Inversiones: Proporcionar una vista detallada y organizada de
las inversiones del usuario.

Informaciéon de Inversion: Suministrar datos claros y relevantes sobre las
inversiones del usuario.

Distribucion de Inversion: Mostrar graficos o tablas que representen la
asignacion de activos en el portafolio.

Instrumentos de Deuda y Renta Variable: Diferenciar claramente entre estos
tipos de instrumentos de inversion y proporcionar informacién detallada sobre cada
uno.

10.Movimientos de Inversion: Registrar y presentar transacciones y movimientos

relacionados con las inversiones.

11.Detalle de Inversion: Ofrecer vistas detalladas de cada inversion individual,

incluyendo rendimiento y datos historicos.

12.Beneficiarios/Cotitulares: Permitir a los usuarios gestionar la informacién de

beneficiarios o cotitulares en sus inversiones.

13.Informe de Inversion: Generar informes resumidos y detallados sobre las

inversiones del usuario.

14.Estado de Cuenta de Inversiéon: Proporcionar estados de cuenta mensuales o

peridédicos que muestren la actividad y el rendimiento.
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15.Educacién: Ofrecer recursos educativos para ayudar a los usuarios a comprender
mejor las inversiones, como lo son: blog, podcast, links a videos referentes, Web

16.Eventos: Presentar un calendario de eventos relacionados con inversiones y
finanzas.

17.Publicacion de Educacioén: Publicar contenido educativo, como articulos o
videos, para informar a los usuarios sobre temas financieros.

18.Detalles del Evento: Proporcionar informacién completa sobre cada evento
listado, incluyendo fechas, lugares y descripciones.

19.Proximos Eventos: Mostrar una lista de eventos préximos que los usuarios
pueden estar interesados en asistir.

20.Eventos Anteriores: Ofrecer acceso a informacidon sobre eventos pasados para
referencia histodrica.

21.Menu: Incorporar un menu principal que ofrezca acceso rapido a todas las
secciones de la aplicacion.

22.Mis Datos: Permitir a los usuarios gestionar y actualizar su informacién personal.

23.Mis Solicitudes - En Proceso y Concluidas: Proporcionar una vision clara del
estado de las solicitudes realizadas por el usuario.

24.Mis Contactos en NSC: Facilitar la gestion de contactos y la comunicacion con el
servicio al cliente.

25.Preguntas Frecuentes: Ofrecer una seccion de preguntas frecuentes para
resolver dudas comunes de los usuarios.

26.Configuracion: Permitir a los usuarios personalizar su experiencia en la
aplicacion.

27.Notificaciones: Gestionar las preferencias de notificaciones para mantener a los
usuarios informados.

28.Cambiar Contrasena: Facilitar la actualizacion de contrasefas para garantizar la
seguridad de la cuenta.

29.Desbloqueo con Biométricos: Proporcionar la opcidn de utilizar caracteristicas
biométricas, como huellas dactilares o reconocimiento facial, para el desbloqueo.

30.Permisos: Gestionar los permisos de la aplicacion de acuerdo con las
preferencias del usuario.

31.Notificaciones - Configuracion: Permitir una configuracion detallada de las
notificaciones por tipo y frecuencia, asi como la descartacion de las mismas por
medio de un gesto
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32.Accesibilidad: Garantizar que la aplicacion sea accesible para usuarios con
discapacidades, cumpliendo con pautas de accesibilidad.

33.Términos y Condiciones: Presentar los términos legales y condiciones de uso
de la aplicacion de manera clara y accesible.

34.Aviso de Privacidad: Proporcionar una politica de privacidad que detalle como
se manejan los datos del usuario.

35.Cerrar Sesioén: Permitir a los usuarios cerrar sesion de manera segura.

36.Recuperar Contrasena: Facilitar el proceso de recuperacién de contrasefnas para
usuarios que hayan olvidado sus credenciales.

En esta etapa, la herramienta que utilice fue figma ya que Utilizar Figma como
herramienta de mockup para aplicaciones maéviles implica aprovechar las capacidades
de esta plataforma para crear representaciones visuales detalladas y realistas de la
interfaz de usuario de una aplicacion. Figma es una herramienta que permite a los
disefiadores y equipos de desarrollo trabajar en colaboracion para disenar y prototipar
aplicaciones méviles de manera eficiente.

POR FINES DE PROTECCION DE LA INFORMACION DE LA EMPRESA, SOLO SE
MUESTRAN CUATRO EJEMPLOS DE LOS MOCKUPS

Boceto de Pantalla Movil: Pantalla Splash

NSIC

ASESORES

WEALTH MANAGEMENT

Boceto 1 Pantalla Mdvil — Pantalla Splash

En el boceto 1, se visualiza la primer pantalla tipo splash de la aplicacion NSC Asesores
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Boceto de Pantalla Mdvil: Iniciar sesién (Primera Vez) — Sin datos ingresados

NSIC

ASESORES

Bienvenido

Escribe tus datos para poder ingresar

Usuario

tucorreo@correo.com

Contrasefa

Ingresa tu contrasefia ©

¢ Olvidaste tu contrasefia?

Iniciar sesion

Boceto 2 Pantalla Movil - Iniciar sesion (Primera Vez) — Sin datos ingresados

En el boceto 2, se visualiza el mockup de la pantalla de Logln, donde se muestran los
datos que se tienen que ingresar para la aplicacion de esta.

Boceto de Pantalla Movil: Recuperar contrasefia — Correo no ingresado

—

Recuperar contraseiia

Ingresa tu usuario

Usuario

tucorreo@correo.com

Elije el método para recuperar tu contrasefia

o Llamada telefonica

QO sms

O Correo electrénico

Boceto 3 Pantalla Mavil - Recuperar contrasefia — Correo no ingresado

En el boceto 3, se puede visualizar la pantalla correspondiente a la recuperacion de
contrasefia, en esta el usuario tiene que ingresar su correo electrénico y el método por el
cual requiere recuperar su contrasena.
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Boceto de Pantalla Movil: Cédigo de un solo uso — Cddigo ingresado - Error

—

Caodigo de verificacion

Introduce el codigo de 4 digitos que hemas
enviado al nimerop **¥***5474

o) & &)@

00:00

Reenviar codigo

Boceto 4 Pantalla Movil - Cédigo de un solo uso — Cédigo ingresado - Error

En el boceto 4, se visualiza el mockup de la pantalla de cédigo ingresado para la
recuperacion de contrasefia.

3.6 Validacién y finalizacién:

A medida que se avanza en el desarrollo, realiza un seguimiento de cada historia
de usuario para garantizar que se implemente de acuerdo con los criterios de
aceptacion y las expectativas. Si surgen cambios o0 nuevas necesidades, actualiza
las historias de usuario segun sea necesario.

En esta etapa se llevan a cabo entregas recurrentes con el cliente principal para validar
las historias de usuario, una vez validadas las historias y el mockup el cliente principal
firma las historias de usuario
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4. Conclusiones

Con la finalizacion del proyecto, puedo resumir que la metodologia SCRUM en proyectos
Finntech, especialmente durante la etapa de analisis de requerimientos, conlleva
numerosos beneficios que influyen en el éxito global del proyecto. Estas conclusiones
resumen la importancia de SCRUM en esta etapa critica:

v

Flexibilidad y Adaptabilidad: SCRUM permite que los equipos de desarrollo
Finntech se adapten rapidamente a los cambios en los requerimientos. Esto es
esencial en un entorno Finntech, donde las regulaciones, las tendencias del
mercado y las necesidades del cliente pueden cambiar con rapidez.

Colaboracion Estrecha con Stakeholders: SCRUM promueve la interaccién
constante con los stakeholders, incluyendo a los usuarios finales y los expertos
financieros. Esto facilita la comprension precisa de las necesidades y la
retroalimentacion continua, lo que es fundamental en el desarrollo de soluciones
financieras.

Entrega Temprana de Valor: SCRUM divide el proyecto en iteraciones cortas,
permitiendo la entrega temprana de funcionalidades valiosas. En el ambito
Finntech, esto puede implicar proporcionar servicios financieros esenciales de
manera mas rapida, mejorando la competitividad.

Reduccion de Riesgos: SCRUM aborda los riesgos al enfocarse en el desarrollo
de funcionalidades criticas primero. En el ambito Finntech, esto significa abordar
la seguridad y la conformidad regulatoria desde el principio, reduciendo los riesgos
financieros y legales.

Eficiencia en la Priorizaciéon de Requerimientos: SCRUM permite a los equipos
priorizar y reevaluar constantemente los requerimientos en funcion del valor para
el cliente y las condiciones cambiantes del mercado. Esto asegura que se
construiran las caracteristicas mas relevantes y se evitara el desperdicio de
recursos.

Transparencia y Control de Proyecto: SCRUM proporciona una vision clara del
progreso del proyecto a través de artefactos como el Product Backlog y el Sprint
Backlog. Esto es fundamental en el ambito Finntech, donde la gestion de recursos
y el cumplimiento de plazos son criticos.

Innovacién Continua: La flexibilidad de SCRUM fomenta la innovacién continua.
Los equipos Finntech pueden experimentar con nuevas ideas y tecnologias, lo que
es vital en un sector que evoluciona rapidamente.

En resumen, la metodologia SCRUM desempefia un papel vital en el desarrollo exitoso
de proyectos Finntech, especialmente durante la etapa de analisis de requerimientos.
Proporciona la agilidad, la colaboracion y la adaptabilidad necesarias para enfrentar los
desafios unicos de este sector, al tiempo que garantiza la entrega de soluciones
financieras de alta calidad que satisfagan las necesidades cambiantes de los clientes y
las demandas regulatorias.
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Experiencia profesional adquirida
En este proyecto, hay muchas experiencias adquiridas a lo largo de los meses, pero las
mas importantes que considero mencionar son:

Desarrollo de documentaciéon técnica: el desarrollo de documentacion de manera
ordenada y efectiva influye en la buena comunicacién en todo el Team de SCRUM vy los
stakeholders principales.

Comunicacion efectiva: el desarrollo de habilidades blandas es indispensable para el
buen desarrollo y flujo de los equipos agiles, asi como reforzar el trabajo en equipo, la
confianza en el equipo y el trabajo enfocado a adaptarse a cualquier cambio que el
stakeholder requiera,

Facilitacion de reuniones de planificacion de sprint y uso de herramientas de
gestion de proyectos y seguimiento

Competencias Desarrolladas y/o aplicadas

Mi participacion en este proyecto fue enriquecedora y complementaria a los
conocimientos obtenidos en el aula, para mi el analisis de requerimientos puede
desarrollar y aplicar una serie de competencias académicas y técnicas esenciales, como
lo son:

Gestion de Proyectos Agiles: A medida del proyecto, las habilidades de comprender y
aplicar los principios y practicas de metodologias agiles como SCRUM o Kanban facilitd
mi participacién en la planeacion de sprints, la gestion de un equipo y la organizacion de
reuniones de seguimiento y la evaluacion de entregas incrementales.

Analisis de Requerimientos: El andlisis de requerimientos me ayudé a desarrollar
habilidades avanzadas en la identificacion, documentacion y priorizacion de requisitos del
proyecto. Esto implica la capacidad de trabajar en estrecha colaboracion con los
stakeholders para garantizar que los requisitos sean claros y completos, asi como la
mejora de las habilidades blandas.

Comunicacion y Colaboraciéon: Desarrollar habilidades de comunicacion efectiva y
capacidad para trabajar en equipo. (“mara guerrero sepulveda - Universidad San
Sebastian - LinkedIn Chile”) Esto es fundamental en un entorno agil donde la colaboracién
y la retroalimentacidon constante son esenciales.

Gestion de Cambios y Adaptabilidad: Estar preparado para adaptarse rapidamente a
cambios en los requisitos o en el entorno del proyecto y gestionar esos cambios
satisfactoriamente.

Gestion de Stakeholders: Saber como identificar y gestionar las expectativas vy
necesidades de los stakeholders, y mantener una comunicacién efectiva con ellos a lo
largo del proyecto.
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Habilidades de Resolucién de Problemas: Desarrollar la capacidad de abordar
problemas complejos y encontrar soluciones efectivas de manera rapida y eficiente.

Estas competencias son esenciales para el éxito de un ingeniero en TIC orientado
al desarrollo de metodologias agiles con enfoque en el analisis de requerimientos. El
enfoque agil en particular requiere un conjunto de habilidades que permitan la adaptacion
rapida a cambios y la entrega continua de valor al cliente.
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6. Anexos

) Ironbit

Carta de validacion de disefo U

Datos del proyecto:

Cliente NSC Asesores

Proyectio | NSC

Sprint ' No aplica

Fecha de entrega 2 de marzo del 2023

Fecha liberacién 8 de marzo del 2023

Enloces de entrega erofolipe cliente ~ Fgma
Aprobaciones:

Por medio de o presente, damos por concluidos los trabajos de disefio Ul que se entregan
al cliente.

Se deben tomar las siguientes corsideraciones:

Cualquier cambio en el disefio Ul se deberd comunicar al equipo de andlisis y
disefo durante la semana de vaidacion para realizarios en tiempo y forma.

H disefio Ul serd ka base poro el desarrolio del proyecto por lo cual es importante
revisar y validar que lo enfregado es lo esperado.

Durante el desarcilo, cualquier cambio de estructura sera contemplado como
Control de cambios [Tiempo y costo exira) y deberd comunicarse y analizarse con
el equipo.

Cualguier dudo. comentario y/o aclaracion, debera ser comunicado con el
equipo de andliss y disefio de lronbit.

Una vez firmado y entregado el presente documento, se tomard como validado y
el equipo de desarrolio procederd con el proceso con base en el diseio ya
validado.

Es imporfanie que el equipo de validocidn (Cliente NSC y su equipo responsable),
revise y comunique al equipo de andlisis y disefio de Ironblt diariamente si
encuentra cigin tema que requiera aplicar algun cambio para que se pueda
contemplar,

La propuesta presentada en el disefo Ul es basada en el manual de identidad de
lo empresa responsable del proyecto, asi como en el disefio a bojo nivel
presentado en el figma durante las sesiones de andlisis.

llustracion 38 Validacion de Historias de husuario y mockup
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